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PREHLAD SADZIEB ZA INZERCIU
V CASOPISE BIT PRE SR A CR

A R Plocha (A4) a forméat . :
(Ad) Tgb, | faret ) T E T i T 3 - 3
21 AxX2 10000 | 20 000 fia
11 A 6000 | 12000 |
3/4 B, C 4500 9 000
23 D,E 4000 8 000
i il a2 AL 186274 | 1ox274 | 122:274 | 920274 58x274 | 44x274 92367
1/3 H, | 2 000 4 000 —
N | -
1/4 1K, L 1 500 3000
118 M 750 1500
Anndeky; 186x205 86x180 | 186x135 186x135 86x65 ‘

» nestadardny formét +20% i i o s 180x9.

w vaiitorné strany obdlky + 50%

« poslednd strana obalky -100%

 NeStandardné formdty:
Ciernobiela inzercia; 1 em* - 10, Sk FEET
Farebni inzercia: 1em? - 20, Sk

SADZBY ZA INZERCIU PRE ZAHRANICNYCH INZERENTOV

1 cem? . 2, USD

Farebnd inzercia:

Ciernobiela inzercia: 1 cm?* 1,- USD
1-strana (A4) 1200,- USD 1-strana (A4) 600,- USD
2-strana (A3) 2 000,- USD 2-strana (A3) 1 000,- USD

a adre ;_’-i'--._‘grr, lnzertné oddelenie, PO.BOX 74, 810 05 Bratislava 15,

! , tel.: 07/498 461, fax: 07/496 401

~ Na zndmost sa ddva, Ze v bratislavskej predajni COMPUTER
LAND na Povraznickej ulici ¢. 4, moZete kiipit tovar od firmy
COMMODORE za tieto ceny:

AMIGA 500
CD ROM A 570

(moZno pouZivat aj ako standardny
prehravaé hudobnych CD platnil)

TLACIAREN MPS 1230  4.990,- Sk
Penvka platilen do vypredania zdsobl

9.900,- Sk
8.990,- Sk

Tovar Vam mozeme zaslat aj na dobierku.
Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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"Je viac nez strateq. letecky simulator,
D.LD. vytvorili letecky simul. s hodnotou
niekolko mil. dolarou. Ked' hrite TFX,
prvé ¢o Vas ohromi, je detailné
prevedenie krajiny. Viac ako sedem
milibnou Stvorcovych km s kopcami,
cestami a pohoriami, so véetkym na
spravinom mieste.” THE EDGE

"Grafické detaily su perfekiné, s redlnym
starnenim a silngm zmyslom pre celkovy
dojem. TFX velmi casto pripomina film...
Ked' som pruykrat videl TFX, od uzasu
som otvoril usta a trvalo mi 15 minat, nez
som sa spamital.” PC REVIEW

PC A KOMPATIBILNE

|

OHGITHL IMAGE DESIG

PC CD-ROM

Tactical Fighter Experiment...

jediny program, v ktorom

je koncentrované celé umenie
leteckych simulitorov. Prévezmi
kontrolu nad jednym z troch
najlepsich bojovych

lietadiel sucastnosti:

EUROFIGHTER 2000, LOCKHEED F-22,
LOCKHEED F-117 STEALTH FIGHTER,
TFX... simuldtor vzdusnych subojov,
zalozeny na bezkonkurencnom
dihodobom vyskume a autentickych
leteckych detailoch. Zahajte misiu...
bojujte za mier!

AMIGA 1200 CD 32

wee [I[GITAL IMAGE DESICH

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR: ULTHASORT sro., F.OBOX 74, B10 08 BIRATISLAVA 16 TEI A48 461




Franciizska firma Bullfrog sa
presldvila najmé v oblasti tav,

-GOD GAMES" &ize bozskych

hier, alebo skor boZskych simu-
latorov. Aj ked dnes uz velmi
tazko zistime, kto tento druh
hier vynaSiel, jedno je isté. Prive
mlddenci z Bullfrogu ho doviedli
takmer k tplnej dokonalosti. Aj
ked sa ich jednotlivé hry od seba
vyrazne li§ia nametom, ich prin-
cip je v podstate rovnaky. Vo
vietkych z nich hraé vystupuje v

q - h.‘ L

Y Y

roli boha, alebo minimalne nad-
¢loveka, ktory z nadhladu svojej
wboZskej“ pozicie riadi nejaky

znaéne rozsiahly dej. Ci uZ je to
budovanie celej civilizdcie (PO-
PULOUS, POPULOUS 2), ria-
denie vybojnej politiky stredove-
kych, ¢i novovekych vojvodeoy
(POWERMONGER, WORLD
WAR 1 data disk) alebo pokus o
ovlddnutie sveta v dalekej bu-
diicnosti pomocou nadnarodnej
zlo€ineckej organizacie (SYNDI-
CATE). Vsetky tieto hry majd
okrem svojej boiZskosti eSte je-
den spoloény menovatel. Tymto
menovatelom je deStrukcia a na-

silie, ktoré sa najviac vyhrotilo
v posledne menovanej hre,
MoZno aj toto bol dovod, preco
sa programatori z Bullfrogu roz-
hodli dat svojej najnovsej pripra-
vovanej hre ,THEME PARK*
(zdbayny park) tplne mierumi-
lovni napli.

O ¢o teda v tejto hre pojde?
Német je velmi jednoduchy. Vasa
bohaté a ekcentricka teta zomrie
v polovici svojho planu vybudovat
najvicsi a najprosperujicejsi za-
bavny park na svete, V zaveti vam
odkaze vietok svoj majetok pod
podmienkou, Ze budete v jej celo-

. Zivotnom diele pokracovat. Urtite

si pomyslite: preco nie ? M6Ze to

byt celkom z4bavni tloha. Celd

vec md ale jeden maly hadik.
Existuje totiZ 40 dalsich bohécov -
vasich rivalov, ktor{ sa pokusajt
presne o to isté. Preto musite vy-
uzit vietok svoj dovtip a inteligen-
ciu, aby ste ich v roli managera
parku postupne vsetkych vyradili
z konkurencie.

THEME PARK sa v podstate
odohrdava v, dvoch paralelnych
rovindch. To €o vidi hra¢ na po-
vrchu, je roztomila kreslend kra-
jina, v ktorej si moOZe postavil
svoj vlastny zabavny park s kolo-
to¢mi, htsenkovymi drdhami,
obchodikmi a cestami, ktoré su
plné rozosmiatych a Stastnych lu-

di. Pod povrchom je viak skryty

vysoko realisticky a detailne pre-
pracovany simulédtor, spravajiei
sa podla tvrdych pravidiel eko-
nomiky, obchodu a principoy tr-
hoyého hospodirstva.
Vytvorenie dokonalého zdbav-
ného parku zahfiia velké mnoz-
stvo rozliénych a navzdjom zdan-
livo nestivisiacich €innosti - od
povrchovej tpravy vybranych
pozemkov, vysadby stromov, vy-
stavby pristupovych ciest, najatia
persondlu a zamestnancoy, az po
vybudovanie jednotlivych atrak-
cii, miest na pikniky, stankov s
obéerstvenim a dokonea i pro-
zaickych, ale o to potrebnejsich
toaliet. To vSetko je nutné na to,
aby sa v parku névitevnici citili
§tastnf a aby z neho neusli hned
prvym autobusom domoyv.

Najzaujimavej§im  aspektom
THEME PARKu je viak to, Ze
kazdy jeho ndvstevnik mad viastnu
individudlnu osobnost a chovi sa
tplne osobitne. MoéZe dokonca

predat svoje dojmy z parku dal-
§im ndvstevnikom, €o ddva hre
tiplne novi dimenziu, Takto sa
totiz ludia velmi rychlo dozvedia
o novych zaujimavych atrakciach
vo vaSom zdbavnom parku, ale

1L o AL
tie# o dlhych radoch pri poklad-
niach alebo o nedostatku stdnkov

s ob&erstvenim ¢ nezabezpede-
nych hygienickych zariadeniach,

~ Ked?Ze [udia na vSetky tieto zme-

ny citlivo reaguju, podla toho bu-
de aj stupat alebo naopak klesat
naviteynost vasho zdbavného
parku,

DalSou délezitou vecou je ne-
ustdle udrZiavat rovnovdhu me-
dzi vzrudenfm z jednotlivych
atrakcif a ich bezpeénosfou. Ak

- spravite atrakcie prili§ rychle a

nebezpeené, park sa vam zaplni
mladymi chuliganmi, ktorf buda
demoloval' jeho zariadenie. Na-
opak, ak spravite park prili§ bez-
pednym, budi ho navitevovat
iba starsi fudia a dochodei, ktor{
budi posedavaf na lavickach a
velki trzbu vam nespravia.

Hra sa pripravuje vo verzidch
na vietky najroziirenejSie 16 a
viac bitové domace potftace a ak
dopadne tak, ako slubujii autor,
bude sa jednat pravdepodobne o
najrozsiahlej§iu a najprepracova-
nejdiu ,bozskii hru* od firmy
Bullfrog dosial.

~luis-



SPECTRUM

Popularitu jednotlivych hier v
Cechéch a na Slovensku na roz-
nych typoch poditacov ukazuji
nade rebricky. Poradie hier m6-
Zete ovplyvnif aj Vy. Staci, ked
nidm poSlete na koreSponden-
¢nom listku tri Vase momental-
ne najoblibenejSie hry v pora-
di, ako si ich cenite. Hra uvede-
n4 na prvom mieste dostane tri
body, na druhom mieste dva bo-
dy a na tretom mieste jeden. Na
zdklade tychto bodov zostavime
nasledujici mesiac nové pora-

COMMODORE 64

ATARI ST

die v rebrickoch. Ak vlastnite
viac typov pocitacoy, piste nam
do ankety poradie iba na jeden
z nich. Kazdy kore$pondené¢ny
listok musi byt ozna¢eny ndpi-
som REBRICKY pod adresou
odosielatela. Na zadnd stranu
uvedte typ poc&itaca a Vase po-
radie hier. Kore§ponden¢né
listky posielajte na adresu re-
dakcie:

BIT, P. 0. BOX 74
810 05 BRATISLAVA 15

ATARI XE, XL

PC 286-586




Vo Velkej celorocnej sufazi
st pre vas pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skuto¢ne oplati sufazit. Ak
sa chcete zucastnil sutaze,
musite 12-krat vhadnut, z
akej hry je detail na obréz-
ku. Sme si vedomf, Ze keby
sme trochu nepomohli, sta-
la by sa stitaZz pre mnohych
takmer nerieSitelnou. Z to-
ho dovodu uvadzame vizdy
Styri moznosti, z ktorych je
jedna spravna. Rovnako
ako v minulej satazi vyber
hier sa zuZuje iba na tie, o

ktorych sme uz v BlTe pi-
sali. Rozdiel je iba v tom,
Ze obdas zaradime aj detai-
ly z takych obrazkov, ktoré
v recenzii neboli. Dufame,
Ze sa vam bude Velka celo-
roénd sitaz casopisu BIT
pacit a Ze sa pri nej zabavi-
te rovnako, ako my pri vy-
berani zaberov a mozZnych
odpovedi.
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Sufazny kupén opéit
ndjdete na strane
46 dolu. Sutaz pre-
bieha po cely rok. V
decembrovom ¢isle
zverejnime. zlosovaci
listok, uréeny pre vy-
znacenie odpovedi a
nalepenie kupdnow.
Do zlosovania zara-
dime iba tych sifa-
Ziacich, ktori vcas
posli zlosovaci listok
so vSetkymi sttazny-

mi kupdénmi a samo-
Zrejme aj so Sprav-

nymi odpovedami.
Skor, ako zverejnime
zlosovaci listok, nam
Ziadne kupdny nepo-
siclajte. Aj ked na to
neustale upozoriuje-
me, stile ndm nie-
ktori tvrdohlavi ¢i-
tatelia nerozumeju
a posielaji kupony
kazdy mesiac osobit-
ne.

Sutazna aloha cislo 8 je:

Uhadnite, z ktorej hry je tento

detail.

a) Where Time Stood Still
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b) Jurassic Park

¢) Shadow of the Beast 2

d) Rambo 3
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ADVENTURE

Simon the sorcerer je perfekind adventira od menej zna-
mej firmy AdventureSoft, Si v dlohe malého Garodejnika
Simong, ktory jedného diia ndjde na stole vo svojom domde-
ku list od Garodejnika Calypsa, V liste {a Calypso prosi, aby si
ho prifiel zachranit, TakZe dobrodruZstvo zacina.

Y prve] miestnosti vezmi magnel o zo zisuvky noznice,
Vyjdi pred doméek a vyber sa doprava ku kovadovi. Tu zober
ndsadu do zvondeka (CLAPPER) a lano (ROPE), Chad da-
Iej doprava a tu odboé dolava, Zober rebrik (LADDER) a
chod do domu. Vo ynttn zober liek proti nadche (COLD RE-
MEDY) a prazdoy pohdr (SPECIMEN JAR) Vyjdi von a
chod dvakrdt doprava, Si pred obehodom, MoZes {s( dnu, ale
je to zbytotné, lebo nemds peniaze. Takfe chod doprava,
Vojdi do krémy a odstrihn trpastikovi (DWARF) bradu,

Z hracieho automaty zober zipalky (MATCHES) a chod von,
Teraz dvakrdt dolava, Ocitol si sa v lese, chod' doprava. Na
kritovatke chod dalej doprava. Tu pamd# smutnému harba-
rovi vytiahnul (f8 2 nohy a on b za voju pomoe di pistalku
(WHISTLE), Chod dalej doprava a si na daltej krizavatke.
Chod' dvakrat dolava, Nachidzas sa pri midrej sove. Trochu
vypadlo. Chod dvakrdt dolaya, dole a doprava, Automaticky
ako prechadzas okolo piia, nieto pocujes a sadnes si. Zists, e
sil v flom termity, ktoré neskor buded potrehovat, Chod' dva-
krit doprava, Prides k vodopidu, nad ktorym je most a na
fiom je troll. Nechee (n dalej pustit, tak sa s nim aspod trochu
porozprivaj. Pri rozhovore si viimne tvoju pistalku. Poveds
i, 2 je magickd a daj mu ju. Troll na nej zapiska a.. Zober
cedulu (PLACARD), ¢o po nom zostala a chod' stdle dopra-
v, Cloveka pri strome si zatiall neviimaj, Prides na krizovat-
ku a chod' vpravo dale. Stajid pred hradom. Pouzi ndsadu do
zvonceka na zvon a zazvon, Spadne na teba obrovsky vrkod.
Vylez po dom hore do okna. Njde$ tu  krdsnu® princezni.
Pobozkaj ju a ona sa premeni nu prasa. Zober ho vyjdi von.
Vral sa do dediny & chod k domu s cokolddovymi dverami.
PouZi prasa na dvere a chod dou, Vo vnitri zober kadidlo
(SMOKEBOX) a véeldrsky klobik (HAT). Pred domom
pouzi zipalky s kadidlom a zober véeli vosk (WAX). Chod do
krémy, porozprdvaj sa s keémdrom a povedz mu, nech ti na-
mixuje nipoj. Zatial &o je pod pultom, pouZi vosk na sud s pi-
vom, Krémiir ho vynesie von a dd t potvrdenku (BEER
VOUCHER). Chod do vedlajie] miestnosti a porozprivaj sa
s Garodéjnikmi, Povedz im, Ze cheed byl Carodepmikom,
Povedia ti, Z¢ im mus{s priniest 6 stop dIhi palieu 5 kristalom
na konei, Teraz chod von a zober sud (BEER), Chod do lesa
na prvil krizovatku a odial dolo. Siopri dome jedibaby.
Vytiahni zo studne vedro s vadou a zober ho, Do domu zatin!
nemusis ist. Teraz chod na krizovatku, Ktord je vyznacend na
mape (CROSS ROADS). Chod dofava. Tu sa porozpriivaj 8
Oafom a daj mu vedio vody, ktoré md§ zo studne.
Automaticky prejdes do vedlajiej obrazovky, Odtial sa vSak
hoed vrdt spit a z vody na zemi zober fazule (BEANS), Teraz
chod' do dediny k svojmu domu, Zajdi za dom ku kompostu,
Tu poudi fazule s kompostom a zober melén (WATER-ME-
LON), Chod k mostu trolloy (TROLL-BRIDGE) a chod do-
lava hore. T pouzi meldn so saxofdnom. Teraz chod dolava,
Sina krizovatke, odtial dopravi hore a doprava, Nachddzas sa
v strede lesa, Zober kamed (ROCK) a pozri nafiho, Obled si
bradu a vojdi do jaskvne (DWARF MINE). Tu povedz heslo,
ktoré bolo napisané na kameni. V jaskyni daj sud s pivom
strigeovi. V pivaici pouzi pierko od sovy na spiaceho (rpasi(-
ka. Ten sa prevali na bok a ostane pod nim klué (KEY). Ten
zober, vyjdi von & jaskyne a chod' dolava hore. Tu zober spod
kamena listok (SHOPPING LIST), Vrat sa naspif a chad dva-
krit doprava, Porozprivaj sa so smutnym drevorubacom. Da

19

ti detektor na rudu (MILRITH). Teraz chod do dediny a daj
dinmant predavacovi figirok (DODGY GREEZER}. D ti za
neho 20 zlatiek. Chod' do obehodu, Kiip kladivo (HAMMER)
a bielidlo (WHITE SPIRIT). Predavatom eite daj listok
(SHOPPING LIST). Teraz chod do stredu lesa a tu doprava
hore. Chod' stdle doprava a? pridet k doméeku v strome.
Otvor dvere a vojdi. Pan domaci fa usadi za stdl a ponikne i
Jviborné” jedlo, M#ed ho skisit zjest a uvidis ¢o sa b stane.
Preto radicj, ked ti edte raz naberie, poui prazdny pohir
(SPECIMEN JAR) s jedlom (STEW), Teraz musi jest do-
viedy, kym domici neodide. Teraz patlad debnu (CHEST),
otvor priklop (TRAPDOOR] a vojdi dou. Ked sa pokiisis
prejst po doske (PLANK), previii sa ti pod nohami. Preto s
fou poudi kladive. Chod dalej a z lebky zober rastlinu
=514 [FRO{“‘;BANE] Vrit sa
pod doméek a pokracuj
stale doprava, 'V druhej
snegnej obrazovke pouzi
detektor. Chod dalej do-
prava & tu poudi saxofon.
Spiaci obor avali rukou
strom a ty mozed ist daley.
Pridi a% k druhej jaskyni
a pouzi hdk na kamed
(BOULDER), Vojdi dnu.
Drak md viak nddchu a
kyehne si, Ty si to samo-
zrejme odnesies, Preto po-
u2i na draka liek proti nad-
che (COLD REMEDY).
Teraz mizes zobral hasiaci
pristroj (FIRE  EXTIN-
GUISHER), Vonku vylez po lane hore. Tu poui lano s mag-
netom a toto potom niekolkokrdt pouzi s dierou (HOLE),
Ziskad tak dalsie peniaze, Ched dolu a potom doprava hore.
Zober kamen (ROCK) a ehod dalef, Nachddzad sa pri siene,
do ktorej s pozapichované kolfky, ale jeden chyba, takZe za-
tial tadeto (st nemdzed, Preto chod dalej doprava. Prides az k
rozprivajlicemu stromu (TREE). Skis sa s nim porozprivat.
Povie ti, aby si mu utrel Skvenu. Pou#i bielidlo na skvrnu
(PINK SPLODGE]. Znovu sa porozprévi) so slromom a on
ti povie carovné slovi, ktoré budes potrebovar, ked' budes a-
radejnik, Teraz chod do dediny za kovicom, Pouzi kamen,
Klory si nadiel v zimnej krajine s ndkovou (ANVIL), Potom
chod do stredu lesa a odtial dolava, ‘Tu sa porozprivaj
5 Jonesom, ktory je v jame (HOLE) a daj mu skamenelinu
(FOSSIL). Potom mu pevedz (3), Teraz chod tam. kde si ne-
chal svoj detektor, Pozri sa na hling (DIRT) & vezmi milnith
(MILRITH QRE). Teraz chod za kovigom. Daj mu milrith a
on ti 2 neho urobl sekeru, Vidt so do stredu lesa a chod do-
prava, Drevorubadavi
daj sekeru a on odide,
Vajdi do jeho domu a
20 stola zoher kolik
(CLIMBING PIN).
Pouzi hasiaci pristroj
na ohen (FIRE PLA-
CE). Potla¢ hik (HO-
OK) a v sklade zober

mahagon  (MAHO-
GANY), Chod na kri-
sovatku  (CROOSS

ROADS) a odtial ho-
re. Tu zlez po viniti
(VINNIES). Porozpravaj sa § Glumom (GLUM) & daj mu ge-
buzinu v pohdri. Pofitia i 2a to udicy, a ty vylovis prstei,
5 ktorym sa mézes stat neviditelny. Teraz chod do dediny
a pred obehodom pouzi debnu (BOX). Objavid sa pri samych
debrndch. Pozei sa na ne a najdes éaradejnt knihu, Pozri sa na
iu a nijdes v nej papier. Edte zober kost 7 krysy (RAT
BONE). Pouzi papier s dverami a kost so zimkom (LOCI),
Zobet papier a ziska tak klté, ktorym dvere hned odomkni.
Prejdi dale) a zober vedro (BUCKET). Zidi dolu a zober men-
olky (MINTS) a zeravé ielezo (FLAMING BRAND),
Porozpravaj sa s Druidom, Daj si dolu prsted a presved ho, ze
nie & démon, Ked' to urobi®, povie ti, Ze sa vie premenit na Za-
bu. Daj mu teda na hlavu vedro a poudi Zeravé Zelezo. Druid
s premen| na 2abu a odskdde, Ternz otvor Zelemmi pannu
(TRON MAIDEN) a vojdi dou. Po rozhovore vyjdi von a zo-
ber pilku (HACK SAW), ktori md #aba v papuli, Hoed' ju
pouzi na mreke a vyjdi von, Chod da dediny k domu, pri kto-
rom fe koleso 7 voza a vojdi dnu. Porozprdvaj sa s Druidom a
dozvick sa, Ze chee rastlinu z ostrova lebick. Tak mu ju daj

(FROGSBANE). Druid ti di Specidlny elixir na zmenfenie
(POTION], Teraz chod do lesa ku pitu, v ktorom sa termity.
Povedz im, fe ma$ mahagon. Stastné termity ti hned naskécu
do Eiapky. Teraz, ked ich mas, chod na kriZovatku o odtial
vpravo dolu k hradu, kde bola princeznd. Vylez hore a pouti
termity na podlabu (FLOORBOARDS). Potom pou?i rebrik
na dieru (HOLE) a zidi dolu, Tu otvor trublu (TOMB), # kto-
rej vylezie mimin. Ty sa jej viak zlaknes a ujdes, Objavi§ sa
pred hradom. Vojdi dou a znova otvor truhlu. Ked vyjde mi-
mia, potiahni ju za obviiz (LOOSE BANDAGE), Zober pali-
cu (STAFF) o chod do dediny 2a ¢arodejnikmi, Daj im palicu
a stanef sa ¢arodejnikom. Zaplal edte poplatok 30 zlatick.
Teraz chod k domu jezibaby a vojdi dnu, Jezibabe poveds, Ze
cheed siboj. Ked vyhras, ona sa zmeni na draka a nechee
uznal tvoje vitazstvo. Ale ty sa premed na myd (ABRACA
DABRA) a ujdi mySacou dierou (MOUSE HOLE), Chod k
drace] jaskyni (DRAGON'S CAVE) a odiial doprava hore a
doprava. Tu pouti dreveny kolik do diery v stene (HOLE).
Porozprivaj sa so snehuliakom, zjedz mentolky a pokracu) da-
lej. Pridet az k vezi, ku ktore] vedie most. Ak sa pokisit prejst,
hned spadne, tak¥e pouzi metln (BROOM), Vypi elixir od
Driida a vojdi dnu, V zdhrade vezmi kamei (STONE) a list
(LEAF). Poeri sa do vedrn (BUCKET) o afskat zdpalku.
Chod dalej dolava, Tu pouzi chlp zo psa (HIRE) s kohutikom
(TAR), Zober list lekna (LILLY LEAF) a pou2i s nim zdpal-
ku a list. Tak si spravi® lodku. Pripliva) k bobuliam (SEEDS)
4 jednu si vezmi, Hned ju pouz s kamefom a ziskad olej
(OIL). Ten pouzi s kohitikom a potiahni za chip. Preplav sa
cez kaluZ. Vyjdi na breh a pozri sa do vody (WATER), Vezmi
zubrienku (TADPOLE) a porozprivaj sa so #abou, ktorej po-
vedz, nech ti uhne z cesty, indé si to odnesie Zubrienka (2).
Zaber muchotrivku (MUSHROOM) a zjedz ju. Zo stromu
zober kondr (BRANCH). Otvor dvere a chod dnu, Debne s
rukami a nohami stré do papule kondr. Zober Stit (SHILD) a
kopiju (SPEAR). Chod dolu a zober trublicu (CHEST).
Potlaé paku (LEVER) a poloZ trublicn na podstavec
(BLOCK), Znovu potlaé paku a zober svietky (CANDLES),
Poudi kopiju s lebkou (SKULL) a zober ju. Chod' dvakrit ho-
re. Tu zober mesee, (POLICH) a ponozku (SOCK). PouZi me-
Sec & ponaZzkou a toto pousi na mySaciu diern (HOLE), Zober
eite magickd palicku (MAGIC WAND) a knihu (BOOK).
Chod hore, zober knihu (BOOK) a poer si ju, Edte zober che-
mikdlie (CHEMICALS) a poufi ich so Stitom. Vy&isteny Stit
poui s hikom (HOOK) a porozpravaj sa s démonmi, Povedz
im, Ze si silny carodejnik, a Ze im cheed pomébcet, Na to viak po-
trebujed vediel ich mend, ale oni i ich neched povedat. Povedsz
im, nech 11 daji aspon kus kriedy. Teraz chod dolu a poroz-
pravaj sa so zrkadlom (MIRROR), Povie ti mend obidvoch
démonov, Chod hore, porazprivaj sa s démonmi a povedz im
(2). Ostatné sa udeje automaticky, Neostiava i ui nit iné, iba

poudit telepart, Po teleportovani sa objavid v akejsi jaskyni.

Zober rozdvojeny  kondr (SAPLING) a  kamienok
(PEBBLE). Porozpravaj sa s predavadom a on t di brogiru
(BROCHURES). Pozri sa na fu a vypadne 2 nej elasticky ob-
viiz (ELASTIC BAND). Pou# ho & konarom a wyrobi§ prak,
Prakom vystrel do zvonéeka (BELL). Vystraleny predavac
odide a ty mdzes zobrat z pultu zdpalky (SOUVENIR MAT-
CHES). Chod dalej a zober vedro s voskom (FLOOR WAX).
V daltej obrazovke uvidf§ ziého éarodejnika Sordida, ako sa
pokiisa nieco zapalit, Pou2i na neho magicku palicku a on ska-
menie, Poudi zapalky na miesto, ktoré cheel Sordid zapdlit
(PITS) a hod do lavy palitku. Ale &o to? Po zniteni palitky sa
vietky sochy premenili opat na fudf, takze aj Sordid, Teraz fa
chee 2nidit, ale zrazn zazvoni telefon (7). Vol ti Calypso, e
je v poriadku a ¥e ti ide na pomoc. Ked polozi; Sordid fa ho-
di do priepast, ale nastastic sa U mé nestane, Vedl si naspit a
vylej na zem vosk, Sordid sa Gmykne a spadne do Kivy, A o je
u? Elastny koniec,

~tuk-



Tak a 2zas tu méme hru od
Sierry, ktord sa sice radi po zvuko-
vej a grafickej stranke medzi ded-
kov, aviuk stile pobayi.

Na zagiatku nas uvedie do deja
kratky pribeh. Z neho sa dozvie-
me nasledovné veci: Sme na ves-

mirnej lodi Arcacla, ktord nis ve-
zi¢ domov 5 hviezdnym generdto-

rom, potrebnym na preZitie lud-
stva. N lodi sme zamestnani ako
domovnik - upratovad. Naviac, na-
&u lod' napadnd krvilaéni Sarieni,
To je pribeh, a my sa mozeme pus-
tit do hry.

Objavime sa v JLd]‘le] z chodieb

Arcady. Nevelmi nds nadchne, Ze

|.';'.|.r-. w .i‘-_'.‘
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vielei ostatnl cestujucei lezia na ze-
mi nejaviac znamky Zvota, Po-
motdme sa po lodi, ‘aZ prideme
do miestnosti plnej kartridzov. O
chvilu k ndm dokrivka akysi star-
¢ek | (pravdepodobne Ded Vie-
ved). Z poslednych sil ndam ozndmi
dolezita vee, Pomocou tej veci si
zaobstardme Kartridz, Do olvoru
by som ho neradil vsivat, lebo nas
zastrelia ostraiti Sarient, ktori na-
padli nasu lod. § kartridZzom pobe-
Zime paprehladivat mitvoly a pri
jednej z nich nédjdeme karticku.
Zastavime sa v riadiacom centre,
kde sa dozvieme dolezité veci,

Zideme vytahom dolu a odtial od-.

fdeme do miesnosti. odkial vidno

W
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na Startovaciu drihu. Pomocou
gombika otvorime masivne dvere
a pondhlame sa dalej, kde p01l7l~
jeme karticku, Tym zapneme vy-
tah a zvezieme sa dolu, Slohneme
skafander a  vecicku (gndget)
Rychlo si konzolou otverime dve-
re na Startovaciu drihu. Pripra-
vime si raketu (dalgi gombik).
Vojdeme do nej a podla doprav-
nyeh  predpisov. sa - pripitame.
Kazdému hadam zide na um za-
tvorit  dvere. Zapneme motor,
AutoNav a potinhneme paku.
Po tvrdom pristdti sa odpiia-

me, zhrabneme sadu pomocok |

(obsahuje  nozfk a  dehydro-
vani  vodu).

Prilezitosine si
hrabeme sa z

deme  malg
sklitko, Vyda-
me sa na vy-
chad, Po pre-
hladani  skal-
nej odzy si od-
. i§t:|:m-::me o=
chu - §pendtu
(chuti wmkujuwl) To by ndm uZ
mal . robit spolognost. Sa!mnsky_
paviik, ale ak sme rychli, déjde k'
jeho ‘objaveniu neskér. Ndjdeme
jaskyriu a hladnému Oratoyi hodf-
me  do st plechovku  vody.
Vezmeme jeho prst (prirodzene,
az po vybuchu). Teraz nijdeme

zatiatok skalnej cestidky. Po dihej -
tire sa dostaneme k dvom stipom, |
Midro sa postavime medzi ne, le- .

bo vieme, Ze na takych miestach
sa strdca zem pod nohami. Ked'

‘sme uZ po kritkej jazde vytahom

v jaskyni, vezmeme kameil.

Obideme slizki hladni priserku a

kamen stréime do gejziru, Po-
kratujeme dalej az

kde ' po-uzije-
me vysokood-
‘razne sklicko,
Pozor na ky-

miestnostl. pri
gejeire si Zu-
pneme gacze-
1a. Pondhlame
sa dalej 4 ho-

zeme  Oratov

doplnfme:  te-
kutiny a wy- .

lej masy von.
 Nedaleko naj-

k trom sve- |
telnym lugom, |

selinu! Vo

logramu  ukd- |

fmer o prst. V. dalSej

miestnosti ndjdeme otvor na kar-

rid#e. 7 obsahu nddho kartridza

sa dozvieme &fselny kod. Na-

sadnete do pripravenéhio skim-

merd, potoéime kligom i zas sa

vezieme. Teraz nasleduje akénd

cast (jazda skimmerom). Nastastie

§a aj pri nej da zapisat pozicia.

A teraz sme v Ulence Flats,

Pretode kriminalita je tu vysokd,

muidro vytishneme klGe zo Slarté-

ra, Vyjdeme von zo skimmera,

Akysi E. T. ndm. za skimmer po-

“nikne 30 buckazoidov (tunajia
mena). Zdd sa nam to Sertovsky
' mélo, a tak nesahlasfime. Trosku sa
| tuporozhliadneme (pozor najedno -
Cindividuum!). Ked sa vrdtime ku
Cskimmeru, pride sem zas ten E. T,

Zlepdi ponuku, preto skimmer pre-
ddme. Ideme do baru, objedname
st pivo a hned ho aj vypijeme. Ako
spravni predvidavei siobjedndme
edte zopdr piy, kym nezatujeme

- dalsiu informdciu, Doplnime si fi-

nancie pri automate (silne mi to

'pnpumma Larr}rhu) S natrieska-
nymi vreckami si pobeZime kipit
tobota sticeho na tiadeénie rakiet.
Zyysié financie vyhodime na kipu

rakety (tu treba mat dobry vkus,

| nac lo zaplatime Zivotom). Na-

sadneme do kupeného stroja a po-

mocou gombika robota nalozime

dovntitra: Zaddme mu , barové™ in-

'formac:-,, ktoré sme potuli pri tre-

fom pive a mdZeme fsf,
Ocitneme sa pri Sarienskej lodi,

- Dame si Jetpac a priletime k dve-
ram. Otvorime ich a sme dny. Tu

treba vystihnit vhodnd chvilu na

yojdenie do daliej miestnosti. Z
tejto vstupnej haly vedii tri cesty do

‘pracovne. Jedna je nemoznd (cez

chodby lode), preto opffem iba w

~druhd. Na tretiu skds prist sam.

Teda: otvorime kufor a nasdkame
sa do neho. O chyilu z neho vyle-
zieme & ddme sa vyprat, Ocitneme
54 v Sarienske] uniforme. Ndjdeme
v nej dalsiu dolezitd vee. Odideme
do Zbrojnej miestnosti a predlozi-
me 1D kartu stragnemu robotovi
Kym sa hrabe v zbraniach, potiah-
neme zo. stola. mandty,  Prediozi
nam pistolku, s ktorou hned ideme

. na visutii chodbu. Hodime grand
_nastriZeu a cesta ku gencratoru je

yolnd... Teda, takmer. Cestou k ne-
mu sa efte zahrejeme striefanim
Sarienoy a obechddzanim robotoy.
Tak, a teraz sme uZz tu, pri ukrad-
nutom  generdtore.  Prehladdme
mitveho Saricna a pouzijeme dial-
kové ovlddanie, ktoré pri fiom ndj-
deme. Teraz stadi vytukat kod z
kartridZa a systém samoznizenia sa
zapne. Pondhlame sa do miestnosti
s dvoma vylahmi a nastipime do

. pravého, Nasadneme do rakety. za-

pneme motor a vy!ut(me ku hviez-
digkdm, :

T¥mto swe teda zachramll lud-
stvo, Teraz uZ nasleduje len hap-
pyend, kde dostaneme za svoj hre
dinsky ¢in zlati metlu. Raz darmo:

‘upratovac je vzdy len upratovad!i!

V tejto chvili sa uZ oplati len jedna
vec: kiipa Space Questu I, Ale to

je uz iny pribeh..,

M. Breznicky
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O vzniku zaujimavého ponorkového
simulatora SUBWAR 2050, sme Vés
u# informovali viackrdt, Dokonca sme
na hru uz publikovali navod od jedné-
ho ¢itatela, a recenzia stile nikde. Aby
sme chybu napravili (SUBWAR 2050
je na trhu uz od vianoc ‘93), prindsame
v dne§nom ¢isle okrem ocakavanej re-
cenzie aj plagat od firmy Microprose.

SUBWAR 2050 z pohladu znalca
ponorkovych simulatorov nie je aZ ta-
k4 obyéajnd hra. Drz{ niekolko prven-
stiev, ktoré jej uz nikto nezo-
berie a ktorym sa

hradi cel- F

kom iste potesia.

SUBWAR 2050, ako sa da
usudzovat uZ z nédzvu, sa odohrava v
mierne vzdialenej budicnosti. Stava sa
prvym simulatorom, ktory nesimuluje
skutocné ponorky, ale fiktivne (vymys-
lené), SUBWAR 2050 ma grafiku bli-
ziacu sa virtudlnej realite a je to prvd
takato hra vobec, v ktorej najdeme po-
kus urobif morské dno. Musim pove-
daf, Ze ide o vydareny pokus, pretoze
textury, ktorymi je dno urobené, dava-
ju hre imidz mimoriadne redlnej simu-
lacie. Dej hry sa odohréava v Case, ked
more sa stava obrovskym zdrojom ne-
rastnych surovin, kedZe suchozemské
zdroje sa uz vycerpali. Moria a oceany
nadobudaji natolko strategicky vy-
znam, Ze sa 0 ne za¢nu zaujimat rézne

ie

O

mafie, ktoré by rady zbohatli. Prave
proti tymto novodobym zlocin-
com budeme bojovat v
ponorke.

Musim sa eSte par slovami
vratit ku grafike. Aj ked gra-
fika celej hry je mimoriadne
detailnd, vobec neméme po-
¢as hry pocit, Ze by nas pocitac
nieo  nestihal.  Procesor
386DX/40 na prevadzku hry bo-
hate sta¢i. Potesili ma aj také de-
taily, ako moZnost otacania hlavy
v ponorke, ¢o je doleZité pre
rychle obzeranie sa, alebo spdsob,
akym st nakreslené ostatné ponor-
ky. Podobne ako v mnohych letec-
kych simulatoroch od Microprose aj v
SUBWAR 2050 je moZznost viacerych
vonkajich pohladov na nasu ponorku.

e

efektoch treba vyzdvih-
nit velmi dobrd pod-
morskd atmosféru, ktori vyvola-
va svojim dokonalym zvukom vystre-
lené torpédo, sonar a okolité udalosti.
Pre hru sa podarilo skomponovat vel-
mi priliechavé hudby, ktoré k niametu
vynikajico pasuju.

Hra je plna detailov, o ktorych by sa
nam nedavno ani len nesnivalo.
Vezmime si napriklad hned prvi
miestnost, ktord sa nam objavi po
spusteni hry, Pred sebou vidime pra-
covnikov zdkladne, ktori sedia pri ra-
daroch a pocitacoch. Sem-tam nickto
pride, niekto zasa odide, pracovnici sa
otaéaja v kresldach - skrétka vstupuje-
me do normélneho pulzujtceho Zivota.

SUBWAR 2050 v mnohom ohlade
pripomina  stary  dobry = Wing
Commander. Podobny je §tyl boja a

zameriavania,  aj
niektoré strategické aspekty.
Ak vo Wing Commanderovi bolo viac
typov rakiet, v SUBWARe je podobne
viac typov ponoriek, atd... SUBWAR
2050 je nesporne jednym z najpozoru-
hodnejsich projektov firmy MICRO-
PROSE v poslednom obdobi a jedno-
znatne ho mézem odporicat Sirokej
hrac¢skej verejnosti, zameranej na si-
mulatory.

- yves =
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Aj  ked firmu 881
SS' (Strategic Strmulations) po=
Zzname'najma ako tvorcqv

RPG hicr, obéas sa stane vynimka,
ktorou je ‘napriklad baseball TONY
LA RUSSA 20 alebo fajnoviie ARs
CHON ULTRA:! Majitclom’ pocita-
¢ov nie je AROHON neznamy titul.
ved v_pedstatne horfom!| prevedeni
existoval aj na 8-bitovom Atar a ZX
Speetre. Na ‘niektorych potitaéoch
bolo dokonca wviac verzii tefto zauji-
mayej hry. Na prvy pohiad vyzera ako
Sach 8 archaickymi a rezprayvkovymi
figarkami, ale jej pravidld su odlisné.
Okrem toho, Ze kazda postava sa mo-
Ze hybat inak, ako'v Sachu, neplati sa=
choveé pravidlo o vyradovani figariek,
Archon sa vyzmdtuje tym, Ze¢ ak sa
figurky strétnt na jednom policku, §a-
chovnicd Zmizne a nastdiva akcéna éast

J'.‘.' [ K14
gl ol ﬂ
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2 | n

hry. Kazda figirka ma svoje prednoss
ti a nedostatky, svoje zbrane a jg iba
na hri¢ovi, ako ich dokaZeswyuZit.
Postavay Ktora protivnika zabije na-
koniec obsadi policke na Sachovnici a
oslabi tak sipera. Suboje Su robené
tak, Ze na zabitie protiynikove] posta-
vy €1 potyvory je treba niekolko press
nych zasahov. Hra to rigti tak, Ze kaz:

dd postava mé ur¢itd encrgiu, ktord je
Zhdzommena vstlpeovom diagrame. Po
zasahu z nej ubuda a ak klesne na nu-
lu, postava zahynie.

Aj zaver 'Archona sa lisi.odKlasic-
kého SachuiJeho cielonl nie j& mat,
ale obsade€nic piatich Gznacenych
poligiek; 2z Ktorych jednoje v strede
Sachovnice a ostatné v strede Styroch

boA ~° ¢erpal energia. Preto su

| 1)

krajnyeh stlpcov - lich
spojnice tvoria_.kriz.
Tieto  policka ‘maju | aj
dalsi vyznam pocas htry.
Ak sa na nom odohriava
siboj, z jeha stredu sa d&

stiiboje na leh{n délezi-
tych puln‘.‘kdth obzvlast
zaujimave.

Archon na B-bitovych
pocitacoch napriek velmi
zaujimavym  pravidlam
heyl'zaostdval najmé gra-
Ky To pochopitelne odradilo vela
hracow Kazdopadne i tak patril na 85
bitovyeh poéitacoch k velmi popular-
nym hram. 32-bitova vemzid pre PC je
na tom graficky ‘postatne lepsie.
Figligky sa verne podobajii na posta-
vy, Ktoreé maju predstayovata je tuna-
programovanych vela \efektov uz pui
obyCajnom prestuvani figar. Niektoré
chodiagiié lietaji, dalsie
Sa teleportuju,  atd.
Trochu rozpacitym doj-
mom posobl. ak¢éna cast
hry, Ktord sice nemd zla
grafiku,“ale pseudo 3D
zobraznie nie j& c¢elkom
plynulé a najmi mi preka-
Zalo, Ze sa velmi zle zame-
riava strelba po diagonal-
nych smereehil Keby sa
tieto ¥eel lepiie vyriesili
som si sty Ze aj tato ver-
zia Archona by si ziskala

viac prigzniveov. Inak mam dojerm 2
mnoho Hud{ od Are¢hona odriadza aj
neznalostipravidiel, Ked?e napr¥y po-
hlad im nie je velavecijasnych.

ARCHON ULTRA zaujal aj z hia-
diska hudby a zvukov. Vietky hudby
su mm]plumm a dokanea aj stéreo-
fonne; o na PC vidimemaozaj zried-
kakedy, najméaeil profesionilnych fi-
riem.SSI viak zyukoveé prevedenie
zvladlo na jednotku,

Tato hra ma Saneu na uspeth najma
pie tych, Co ju budu hraf v made pre
dvoch_beadoy. Da sa to bud 'na jed-
nom poegitacy, alebo cez modém. Pri
hre Tdvoeh  hracov je ARCHON
ULTRA padstaine zaujimayej§l a za-
bavnejsi, ako proti_peditacu. Pocitac
hra jednotvime a je ho velmi fazké
premaoet.
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V jednom blizsie neurenom meste 7l lifiak
Titus so svojou priatelkou. A ako to uZ byva v roz-
pravkach (samozrejme, Ze aj v hrédch), zaltbili sa do
seba cheeli sa zosobagit. Avsak v den svadby neves-
ta zmizla. Chuddk Titus prehladal celé mesto, ale
médrne. Nakoniec mu viak pomohli priatelia, ktori
mu povedali, Ze ju videli v klictke odnesent neved-
no kam. A tak sa Titus vybral po stopdch nezna-

TITUS

meho tinoscu, zachrédnil svoju milti. To, & sa mu to
podar, zile#i od vadich joystickov, §tastia, ale hlav-
ne pevnych nervov, pretoZe hra je miestami aZ ne-
pekne fazkd, Skor ako sa pustite do hry vis eSte
upozornim, 7e okrem pohybu lisiaka
dolava, doprava, vyskok a hddzanie
predmetov do nepriateloy, moZno
predmety vyhadzovat kolmo do vzdu-
chu a spuidtat ich z vysie po-
loZzenych miest na hlavy pro-
tivnikov. Hra vyuZiva systém
kodov (nie s stdle, preto sa
nedaji  uverej-
nit), takze musite
hru hrat vidy od
zatiatku, Na za-
diatku hry mdte
iba tri Zivoty, ale
tie sa daji ziskal
zbieranim ¢o naj-
viac Stvorcekov
energie. Za kaz-
dych desat Stvor-
gekoy pribuda Zivot, ale az po prej-
deni levelu,

A teraz hor sa po stopéch Gnoscov!

LEVEL 1: ON THE FOXY TRAIL

(Kad pri garazi)

Zadnate pri Titusovom dome. Vedla ga-
rize je okrem kodu (zndzorneny malou
lampickou) aj zimok, ktory znamena zdpis
pozicie do najbliziicho ukonéenia hry. Indc
tento level je velmi jednoduchy. Treba
zhierat rozne veci a nicit nimi nepriateloy,
s ktorymi sa akoby vrece rozirhlo, Su to
hlavne svalnégi, opilei hadzuci flase a bul-
doci, ktori na nas zatitoia, len ¢o sa k nim
priblizime.

LEVEL 2: LOCKING FOR CLUES

(Kéd na obloénici za tulikmi v Kosoch)

V tomto leveli pribudli na strane nepriatelov
dotieravé muchy a hlavne tuldci ukryti v koSoch.
Za nimi ndjdeme doleziti vee na nitenie profiv-
nikov. Je to vozik. ktory sa dd na rozdiel od inych
veci a odpadkov pouZif viackrit. Tento level by
vim tiez nemal robit problémy.

LEVEL 3: ROAD WORKS AHEAD
. (Kod na konci)

Chodite po konstrukeiach rozostavanych do-
mov. Okrem novych nepriatelov pribudli aj dve
nové veci doleZité aj v daldich leveloch. Prvi je
trampolina. Z nej sa moZete dostat na vySie po-
loZené miesta, kam sa normélne neda vyskaogit.
Druhé vec je koberec, na ktorom sa dd preletiet
na miesta, kde sa inak nedostaneme, Nedaleko
metra je prvy taZsi protivoik. Dd sa znicit lop-
tou, ale na viackrdt a treba vediet posivatl ob-
razovku tak, aby ho pri branf lopty zo zeme ne-
bolo vidief.

LEVEL 4: GOING UNDER GROUND
(Kod na konci $achty, ktord ide smerom
hore, nad schodmi)

Ste v metre. Tu sa nachddzaju dalsi neprajni-
ci, braniact nam v dalsej ceste. Sa to pouliéni pre-
davadi, nebezpecné éervy, ktoré hlavne na scho-
doch robia velké problémy. Sa tu aj rézne pod-

chody, ktoré maji viak td nevyhodu, Ze sa cez ne
da prejst len bez predmetov. Cim idete dalej,
tym menej odpadkov nachadzate (moino sa ti
neposludni turisti umddrili). Za predavaémi na-
chidzame uz len dva odpadky, a tie si velmi dé-

lezilé, takZe ich nezahodte hned na prvého ne-
priatela, ktor¢ho po ceste stretnete. Oba treba
doniest aZ na koniee chodby. cez rdzne banské
voziky, & vZ pohybujice sa alebo stojace, Nad
stojacimi vozikmi je mnoZstvo skrytych plogi-
niek, z ktoryeh méZeme lahko znitit vietko, to je
na ceste, pustenim odpadku. Ked sa dostanete
na koniec chodby obidvoma odpadkami zne-
§kodnite dvoch vagabundov s prakmi a cez pod-
chod prejdete do poslednej Sachty, v nej si treba

ddvat pozor hlavne na rozbehnuty bansky vozik
pred koncom levelu, Ak vas chyti, celkom isto je
§ vami amen.

LEVEL 5§ FLAMING CATACOMBES

(Bez kadu)

Ocitli ste sa na neprijemnom mieste ovlida-
nom roznymi smrtkami a duchmi. Dokazuja, ze
je to ich panstvo a hned vis ched poslat na dru-
hy svet (zrejme aby ste mohli doplnit ich rady).
Oddychnete si od nich aZ pri zniGenom moste,
pod ktorym hori ohei, KaZdu chvilu sa z neho
vystreluji horiace kamene. Ak cheete pokraco-
val dalej, nesmiete zabudniit zobrat trampolinu,
nachddzajicu sa pri poslednom duchovi, Tt po-
uZijete na mieste, kde sa velka Casl mosta zritila
a v hroziacich plamefioch zostal len dopoly ¢ne-
jtici stlp. Tam ju polozite a odrazite sa na druhy
stranu. Samozrejme, Ze treba ddvat pozor na vy-
strelujice horiace kamene, ktorych pofet ne-
ustale vzrastd, Sotva viak jedno miesto prejdete,

uz je tu druhé, Znovu zriteny most, ale tentokrat
nikde nevidno ani néznak stlpu, Ale horiacich
kamefiov je tu viac nez dost. UZ sa zdd, Ze tu na-
§a cesta kond, ale zdanie klame. Je tu totiZ nevi-
ditelny most, ktory sa zjavi  akondhle sa ho do-
tknete. Na konci sa na-
chédza podchod pre-
miestiujtici nds medzi
gervoy a dalej aj mnoz-
stvo muach, Co najviac
ich zni¢ite a s pomocou
lopty vyskdcte do hor-
nych dveri. Tu
sa nachadza
obor s velkou
sekerou, Zda
sa nepremodzi-
telny, ale len
do chvile, kym
mu nezaénete
hadzat z po-
hyblivych plo-
giniek debny na hlavu, To ho dorazi a méze-
te st do dalsicho levelu,

LEVEL 6: COMING TO TOWN
(Kdd za prvym kotikom dole po rebriku)
Ocitli ste sa v nejakom meste, kde #iju
nevychované deti. Batolatd sediace na bal-
kdnoch po vis hadzu kojenecke fTase, aby
vim znemoZnili dostat sa na strechu ich
domu. Tam na vis ¢ihaju dalsie zI¢ deti v
kodikoch, ktoré dokonea strielaju z piSto-
li. Po preskoteni na vedlajs{ dom wvés
okrem nich privitaja aj macky a buldoci,
ked sa zase snaZite zist zo strechy druhého do-
mu az na prizemic. Tu si treba ddvat pozor hlay-
ne na ostré Erepy a na prizemf{ pozor na plot, kde
s sem-tam zlomené latky a vytvaraji ostré hro-
ty. Ak sa na ne napichnete, skon¢ite so stratou
dalgieho Zivota.

LEVEL 7: FOXYS DEN

(Kad na zaciatku)

Tento level je velmi tazky. Niclen preto, Ze
viade je privela nepriatefov a milo predmetov,
5 ktorymi ich mozeme nidif, ale aj preto, z¢ po-
&as celého levelu sa nikde nedd zapisal pozicia a



po zabitf zaéiname hra( cely level od zaéiatku,
preto vam v skratke poradim. Postupujte pri-
blizne takto: Zaberte smetiak medzi dvoma ko-
¢ikmi a pouZite na prvi jeZzibabu. Zoberte érep-
nik a pouZite na druhi jezibabu. Tam lei ple-
chovka, tii hodte do pryvého lietajiaceho chlapa,
Zoberte druhy érepnik a pri magnetoféne poé-
kiite a zlikvidujete druhého lietajiceho chlapa.
Magnetofon pouzite na dedka hadzuceho tele-
vizory. Asi o dve poschodia vys§ic je dalsia ple-
chovka. Tu pouZijete na treticho lietajiceho
chlapa. Dalej sa musite dostat pod strechu, kde
spia dve macky. Jedna sa hned zobudf, ale dru-
hd musite zobudit vy, inak sa nedostanete na
strechu. Tam sa nachddza bosorka, ktora cely
¢as hadZe po vis gule, Zlikvidujete ju podab-
nym sposobom ako svalnaéa v trefom leveli. Za
fiou sa nachadza litka v klietke. Zistite ale, e
to nie je Titusova mild, ale aspon vim prezradi,
Ze svoju mili ndjde vo vzduinom zdmku v mes-
te Marrakech.

LEVEL 8: ON THE ROAD TO MARRAKECH

(Koéd za rybami v hornej miestnosti)

Nachddzate sa v kanalizaénom systéme,
Tento level je dost tazky, ale hlavne velmi dihy,
K nepriatelom pribudli aj ryby, & u velké (vy-
skakuji do vzduchu len kolmo), alebo malé
(ska¢u po vas len €o sa pribliZite). Nebezpeéné
su aj Crepy. Prvé si za vodou s pohybujticou sa
ploSinkou, Nachddzajii sa rovno pod rebrikom,
takZe ak nechcete zahadit dalsi Zivot, je potreb-
né spustit si dolu rebrikom debnu. Na dalsich
¢repoch je poloZend lopta, ktord je potrebné pre
pokragovanie v ceste. TG vezmete tak, Ze ju vy-
menite za debnu, a to tak, Ze debnu poloZite na
loptu a ti rozoskddete. Veci sa vymenia a vy
mozZete ist dalej. Cez tretie érepy sa dd prejst je-
dine skateboardom, ktory je poloZeny nedaleko
od nich, Hordie je, Ze cesta k nemu vedie po
Smyklavych stupienkoch, takZe si musite dat po-
zor, lebo inak skonéite svoju pét pidom do vo-
dy. Ak sa vam podari prejst aj tieto &repy, stret-
nete sa uZ len s banskymi vozikmi, pri ktorych
nesmiete zabudnit zobraf trampolinu (je déle-
Zitd na konci levelu) a s muchami, ktoré vés ne-
cheti pustit do daliieho levelu.

LEVEL 9: HOME OF THE PHARAOS

(Bez kodu)

Ocitli ste sa v pyramide. Na zadiatku sa opro-
ti vam vyriti duch strdZiaci pyramidu. Ak vés
chyti, uréite to neprezijete. Preto rychlo ujdite
hore po rebriku, tam za vami nep6jde. Po chvi-
li sa vritte naspit a vezmite kamen leziaci ne-
daleko ducha. T¥m ho odstranite, ale dbajte na
to, aby vam kameii zostal hore, lebo ho treba
pouzit aj na odstranenie §korpidnov, nachadza-
jucich sa v hornej miestnosti. Ked fiou prejdete,
chodte dolu, kde sa nachddza fakir. za nim je
tajnd chodba, Nou sa postupne dostanete cez
hady a spiace miimie k tajnym dverdm. Viade sa
objavuji nepriatelia a si tu aj Srepiny, ktoré
hned ukontia vag Zivot, pokial spravne nezvoli-

te velkost skokov. Na konei levelu je velkd mi-.

mia. T4 v8ak vela vody nenamuiti, lebo stadi po-
stavit na seba sudy, na sudy poloZte loptu a
vidy, ked sa mumia pribliZi, podskodte a lopta
uz vykond svoje,

LEVEL 10: DESERT EXPERIENCE

(Kod na zadiatkn)

Ste v pusti. Oproti vam sa pohybuji skorpiony,
doticravé muchy nedaji pokoj, kobra vystrkujtca
sa z hrnca a neprijemny fakiri, Proti nim viak ne-
méZete pouit ni€, len vasu hlavu a §ikovné prsty,
lebo jedini vec, kiorti ndjdete, pouzijete na zabi-
tie muchy, ktora strazi horny rebrik. Tam leZia
dve vrecia. Tie pouZijete na fakirov hadZucich oh-
nivé gule. Ak sa vam to podarilo, tak dolu si uz
Tahko poradite s Arabmi a vojdete do studne. Tu
st zase kvaple, ktoré sa kazdui chvilu odlomia a
padnu na hlavu. Tie daji poriadne zabrat, ale po
chvili praxe sa vam to uréite podarf. Potom uZ len
smerom von zo studne.

LEVEL 11: WALLS OF SAND

(Kod na zadiatku)

Koneéne ste sa ocitli v plStnom meste
Marrakech, Treba uz len ndjst vzdu$ny palde.
Ale takeé jednoduché to zase nie je. Celd cestu
nam ohrozuji Skorpiony, fakiri a pluvajice tavy,
Musite sa dostat na druhii veZu posiatu korpi-
onmi, odkial uvidite primrznuté oblaky smeru-
juce do nezndma. St velmi klzké, ale dd sa to
zvladnut. Cestou po oblakoch prejdete este dve
miesta plné protivnikov, ktorf sa vds snazia zho-
dit dolu, V samotnom paléci sa musite cez faki-
tov dostat uZ len na strechu, kde je v klietke
uviiznend Titusova mild, T teraz treba zobrat a
po oblakoch preniest do inej Casti mesta, za vel-
ky mir, kde na vds cakd posledny nepriatel viié-
f¢j postavy. Za mur viak okrem klietky musite
doniest aj loptu, ktord viak strdZi jeden z fakirov
a musite byt velmi Sikoyny, aby sa vam ju poda-
rilo ukoristit. Potom sa uz len poratate s nepria-
telom za mirom, ktory okolo vés skace. Stadi sa
postavit do pravého dolného rohu a postupne ho
likvidovat.

LEVEL 12: A BEACON OF HOPE

(Kod na zaciatku)

Stile ste v pusti, ale uZ na ceste domov do
Titusovhe rodného mesta. Musite prejst cez §ik-
my Kopec, po ktorom sa proti vam valia kame-
ne. Z vrchu musite preskoéit na nedaleky majdk
plny pirdtov, Postupne sa dostanete aZ na jeho
vrehol, kde leZf koberee, Ten vas potom prene-
sie cez more aZ do pristavu, Tu vés eSte trochu
polripia ryby.

LEVEL 13: A PIPE DREAM

(Bez kodu)

Nachiidzate sa v odpadovych rirach rézne
prepletenych a oéislovanych od jedna do Styri.
Je to sfce také menSie bludisko, ale vobec
nie tazké. Ked' vyleziete na konci riiry, vidite,
Ze ste sa s Titusom vratili spét do jeho rodného
mesta.

LEVEL 14: GOING HOME

(Kod na zaciatku)

Ste vysoke na dome, kde pripadny pdd zna-
mend smrt. Po strechdch jednotlivych domov sa
musite dostat’ az k Titusovmu domu. SnaZia sa
vam v tom zabranif macky a zlodeji s vrecom na
chrbate. Problémy robia aj vysoké kominy, kto-
ré sa nedaju len tak presko€it. Najvacsi problém
viak robi posledny velmi vysoky komin. Na jeho
preskodfenie treba doniest tri debny a trampoli-
nu a koberec, na ktorom sa z neho odveziete do
ciela vaSej cesty.

LEVEL 15: JUST MARRIED

Tento level uZ len sleduje, ako sa mladoman-
7elia hodia do ndrudia a tym je ukonéené
Titusove a hlavne vase trdpenie. No a na zaver
mdzem uz len dodat, Ze kto pri hre nezinfarkto-
val, moZe si pozriet [udi na fotografii (ukédze sa
pri ndpise THE END), ktori tito hru naprogra-
movali.

I. Gridik

REDAKCIA
CASOPISU
L= 3 b
VYPISUJE
KONKURZ
NA MIESTO
REDAKTORA
CASOPISU

- trvale bydlisko v Bratislave
- Ukongena zakladna (nahradnd) vojenska
sluZba
- vlastnictvo pocitata PC alebo AMIGA
- Siroky prehlad v oblasti pocitatovych hier
- bezchybny pisomny prejav (gramaticky
i slohowy)

Za kvalitne odvedenl pracu pontkame vy-
hodné platové podmianky.

Svoje Ziadosti doplnené o osobné udaje a
strucny zivotopis zasielajte na adresu:

ULTRASOFT, P.0.BOX 74,

810 05 BRATISLAVA 15

STALE TRVA NAS ZAUJEM
O SPOLUPRACU S EXTERNYMI
PRISPIEVATELMI

Uprednostriujeme hlavne podrobné
navody a mapy k zloZitej§im hram.

1 STRANA TEXTU A4 (v Gasopise) = 200,- Sk
1 STRANA MAPY CB (v éasopise) = 200,- Sk
1 STRANA MAPY F (v ¢asopise) = 300,- Sk

Pre kantrolu uvadzame, Ze jedna strana ¢a-
sopisu sa rovna priblizne 3-om stranam
normavaného rukopisu (60 znakov/riadok,
30 riadkov/strana) alebo 4 Kb textu v tex-
tovom editore.

Prispevky poslelajte wvyhradne pisané na
stroji alebo poéitadi. Uprednostiujeme za-
sielanie na disketach vo formate TEXT602
alebo ASCI| & diakritikou (disketu vrétime).

Musf st iba o pdvodné préce, preto Vés
prosime, aby ste ndm neposielali ndvody a
mapy oplsane (xeroxovang) z inych podita-
covych casoplsov. Takéto prispevky nebu-
deme zasadne uverejfiovat,

Prispevky posielajte na adresu:

BIT,
P.0.BOX 74,
810 05 BRATISLAVA 15




MICROPROSE

O tom, e MICROPROSE na-
programovali adventiru DRA-
GONSPHERE, sme uZ v BlTe
viackrit pisali. KedZe hra uZ je na
trhu, mézeme sa s fiou déverne zo-
znémit, MICROPROSE u2 aj v
tvorbe adventir maji mald tradi-
cit. Yed hry ako REX NEBU-
LAR, alebo RETURN OF
PHANTOM st velmi zaujimavé a
atraktivne tituly, Ktor nasli svo-
jich priaznivcoy, Ktorf si ich velmi
oblubili. Na adventiry maji MIC-
ROPROSE vyvinuty velmi dobry
, ktory lahko ro-
ného panelu.
*j strane sa nachddza-
ja zakladné ;, ako HOVO-
RIT, PRESKUMA'T, POSUNUT,
POTIAHNUT, OTVORIT, ZA-
T, DAROVAT a HODIT.
Vyberame ich mySou a kombinu-
jeme s predmetmi a postavami na
obrazovke. Popri tom ndm v Stre-
de obrazovky vznikd prikazové veta, ktort vdaka
domyselnému systému hry nemusime zadavat rué-
ne. Stred a pravé strana panelu i vyhradené pre
predmety, ktoré md hlavny hrdina pri sebe.
Pomocou $ipiek méZeme nalistovat potrebni vee,
Zaujimavostou je Ze tieto adventliry nemaji oso-
bitny prikaz USE (POUZIT), ale vzdy vypi§u na
pravej strane panelu sloveso, kioré predstavuje
¢innost, ktorid moZno s danym predmetom vyko-
nat. Tak sa ‘pouZitie’ & manipuldcia s predmetom

moZe vykonat viacerymi spisobmi, Na p
hllad je to neobvyklé zaujimavé riefenie, no v sku-
taénosti to hru riadne stazi..,

Adventiiry od MICROPRC pricom DRA-
GONSPHERE nie je vynimkou, sii nesmierne pre-
pracované po ‘fraﬁckej a hudobnej strinke. Z pra-
fickéha prevedenia vyzdvihujem najmé plng fareb-
nost abréizkov, eleganiné animacie véetkych postdy
a vobec celkové mnoZstvo obrézkov, kioré sa do

kazdej hry od MICROPROSE
dostani, Z hudobnej stranky mu-
sim spomendt perfektné hudby,
ktoré sprevéidzaji dej a ktoré sa
plynule menia podla toho, kde sa
priave nachadzame a Co sa prive
deje. Velmi ma tesf, Ze rovnako
ako RETURN OF PHANTOM aj
DRAGONSPHERE mé stereo-
hudby na kartaich SOUND-
BLASTER PRO, SOUNDBAL-
S 16, ROLAND MT-32 a
ERAL MIDI, Kazdému ma-
jitelovi niektorej z tychto kariet
odporicam, aby si pri hrani
DRAGONSPHERE zvy&ili hlasi-
decibely a aby mali
reprobedfiu v rovna-
. =nosti od miesta, kde se-

dia, V takom rozostaveni mo?
najlepsie vnimafl rozdiely medzi
favym a pravym kanalom, DRA-
GONSPHERE md aj samplované
Zvuky, no tie sa MICIIQ PROSE v
adventirach az tak nedaria. Na mdj vkus si mier-
ne zafumeng, fa je pravdepodobne sposobené vel-
kou kompriméciou, Pri vySiom resnom po-
mere sa sice Setri miesto, ale stricaji sa vyiky a
zhorfuje celkova kvalita. Dekomprimicia na
Soundblasteri totiz prebicha v redlnom Case.
Svojrazne dobrodruZstva krdla, ktory bojuje proti
zlému Sorcererovi, by si rozhodne Ziadny hra¢ ad-
ventdr nemal nechat ujst. V miédloktorej sticasnej
hre méZzno najst taka prafiku a také dialégy, ako
prave 1, DRAGONSPHERE patr{ medzi realis-
ticky kreslené adventiry, na rozdiel od poslednych
hier od LUCASARTSu, ktoré maju vyslovene ko-
miksayi grafiku, Momentalne je na trhu iba jedind
novd hra, kford sa moze s DRAGONSPHERE po-
rovnaval droviiou spracovania. Je to BENEATH

A STEEL SKY od firmy VIRGIN.
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PERIFERIE

EXTERNA CD-ROM

JEDNOTKA CD 1200
PRE AMIGU 1200

TakZe multimediachtivi majitelia poéitatov
AMIGA 1200 sa konecne dockali. Dlho ohla
sovand, s napétim ofakdvand, potom uZ
odvoland, ale nakoniec predsa vyrob
ROM jednotka pre AMIGU 1200 je

Externi CD-ROM jednotka CDJ
uvedend prvykrat na medzinarodnclipg
vej vystave CeBIT '94, kde bola pi&
ako ,,CD32 rozdirenie pre A1200'
pohlad sa CD1200 od CD32 skuto
neodliduje. Obidve mechaniky vyzera
ku velmi podobne, len vléiu Sed kd

CD32 vystriedala biela farba, ktora je zladens '

e . o NS0 Y i iy

§ pogitadom, pre ktory je CD-ROM jednotka
uréend. S Amigou sa jednotka spdja cez ex-
panzny port, umiestneny na zadnej strane po-
¢itaéa pomocou prepdjaciecho modulu a spojo-
vacicho kabla. Pokial je expanzny port obsa-
deny, nemoZno pouzivat turbo karty ani iné
rozsirovacie zariadenia, ktoré sa cez neho pri-
péjaju. CD1200 je napdjand zo samostatného
zdroja. Specidlny slot SIMM umiestneny na
CD1200 méZe prijaf roziirovaciu RAM kartu,
najéastejiie o kapacite 4Mb, Drive obsahuje
&ip AIKIKO pre zarugenie plnej kompatibili-
ty s konzolou CD32. Tento ¢ip sa stara o kon-
verziu, medzi grafickymi médmi PC a
AMIGY. Inak ma CD1200 prakticky tie isté
parametre ako CD32. To znamend, Ze ide o
mechaniku DOUBLE-SPEED a MULTI-
SESSION. Preto by ncmah byt #iadne vé?m._]-
§ie problémy s kom

A1200. Slot STMM na €D120¢
veny prijaf vhodné 32-bitové ekvivalenty pa-
miitovych rozsireni.

CD1200 je ovlddana zatial prvou verziou
AmigaDOS 3.1. Tento novy DOS

zicii vySe 50 programov. Vzhladom na zame-
ranie tohto pocitaca 1dL vo velkej vicsine
ystem (systém pre pracus CDsti- o hry ale ndjdu sa lahédky ako
podperuje nielen novy format GROLIEROVA
tarsi 16-bitovy format CDTV,  bo GUINNESS
ite najviac ocenia ti, ktori ma-  Okrem toho b
@ramy v tomto forméte a ne-  koncenych
prechodom na 32-bitovid A1200 tulov. Medzihi
zie ,HOT* g
objavovat a
hry pre sku
¢o najviiémi

od firmy PSYGNOSIS, Ne :
stavu uvadzame zoznam—mer, ktoré si na
CD1200/CD32 ku dnesnému diu k dispozicii.

=luis-
01 Alfred Chicken Mindscape
02 Alien Breed sp.ed. Team 17
“ 03 Arabian Nights Krisalis
04 Brutal Football Millennium
05 Bubba ‘n® Stix Core Design
06 Castles 2 Interplay
07 Chambers of Shaolin Grandslam
08 Chuck Rock Core Design
09 D/Generation Mindscape
10 Dangerous Streets Flair
11 Deep Core ICE
12 Defender of the Crown 2 CBM
13 Dennis Ocean
14 Diggers Millennium
15 Disposable Hero Gremlin
16 Fire Force ICE
17 Fire & Ice Renegade
18 Fly Harder Krisalis
19 Global Effect Millennium
ky ostatné Amigy. Jednotka CD-ROM pre 20 Grolier’s Encyclopedia  Grolier/CBM
AMIGU 4000 bude mat naviac zabudovant 21 Guiness Disk of Records Guiness
kompatibilitu so Standardom FULL MO- 22 IK+ System 3
TION VIDEO (FMV), &m sa otvéraju nové 23 Insight Technology el ki
moznosti pre profesiondlne vyuZitie tychto 24 James Pond 2: Robocod  Millennium
potitatov. 25 Jurassic Park ] Ocean
Né ani 26 Lahyrinth of Time Electronic Arts
27 Last Ninja 3 System 3
28 Liberation: Captive 2 Mindscape
29 Lionheart Thalion/Extender
30 Lotus Turbo Trilogy Gremlin
31 Microcosm Psygnosis
32 Nick Faldo’s Golf Grandslam
33 Nigel Mansell GP Gremlin
34 Now Games Multimedia Machine
35 Now Games 2 Multimedia Machine
] 36 Oscar Flair
mentélne je po" 37 OverkilVLunar-C Mindscape
a zdroven najlacn:.]mm hernym domécim po- 38 Pinball Fantasies 21st Century
¢itacom na svete. 39 Pirates Gold Microprose
40 Prey Almathera
NO DOBRE, ALE JE K DISPOZICH 41 Project X/F17 Challenge Team 17
NEJAKY SOFTWARE ?!? %4 abyaer L up Deann
43 Seek & Destroy Mindsecape
; ; SR i 44 Sensible Soccer Renegade
Netreba iste pripominat znimu poucku, Ze : o
bez dostatku kvalitného software sa aj ten naj- :i :si:,un Spies st Jambala, SESOdim
lepd{ podftad & periféria zmeni na bezcennit Cloralber SIS K
P P il P : : iy 47 Summer Olympix Microvalue Flair
hromadu sti¢iastok. Preto je namieste poloZit 48 Super Putty System 3
hl ula‘tz‘kp._. O'K." vietko je to Pﬂkl;lé. ale Sll k 49 Trivial pm:_.m“ Domark
dispozicii pre jednotku CD1200 vobec nejaké 50 Trolls Flair
programy? Tu je odpoved velmi uspokojiva. 51 Whales Voyage Flair
Fakt existencie konzoly CD32 sposobil, Ze uz 52 Wing Commander Electronic Arts
pri uvedeni CD1200 na trh je pre fiu k dispo- 53 Zool Gremlin



Tetris. ktory povodne pochddza z byva-
Iého Sovietskeho zviizu, je asi najzndmej-
§ou pocitacovou hrou vobec. Jeho kon-
verzia bola zhotovend na vietky druhy
poditatov v nespocetnych mnoZstvach
variantov. Jednym z nich je aj tento
Tetris, nesdici honosny privlastok SU-
PER. Aby som povedal pravdu, musim
priznaf, Ze som si na hre nevsimol nic¢ ta-
ké mimoriadne, ¢o by autorov k takému-
to privlastku opraviiovalo. Ide prakticky
o klasicky Tetris s nickolkymi vylepse-
niami. Prvé z nich spoCiva v moznosti hry
jedného hracéa na 5, 10 a 15 minit, alebo

dvoch hrédgoy, pricom mézu hrat spolu,
alebo kazdy zvldst. Popri hre moze hrac¢
pocival hudbu a zvukové efekty, ¢o je si-
ce prijemné, ale u hier na Amige dnes uz
ni¢ neobvyklé. V pravej Casti obrazovky
je umiestneny vyjav z Ruska. Cielom je
Zrusif uz nastavané Tetris dielce, ktorych
je na zac¢iatku 14 riadkov a odhalit tak
druhy staticky obridzok, ktory sa vysuva
spod hracej plochy. Ako novy prvok pri-

BLESKOVE
RECZNZIE

budli dielce v tvare bomb, ktoré znicia
poli¢ka, na ktoré dopadni.

( AMIGA 500/600 )

Tento bldznivy projekt bol inpirovany
znamou heavy-metalovou skupinou s
rovnakym nazvom. Nevedno, Ci si

Funid |

D
[V

Motorhead nechal za udelenie prav na
zhotovenie programu od firmy Virgin
zaplatif, alebo jej naopak on zaplatil za
dobrii reklamu, ktortd mu této hra iste
urobila, Hlavni dlohu v hre, ktord je
pojatd ako klasickd chodicka-mlaticka
zohréva leader skupiny, spevik a gita-
rista Lemmy. Tento postupuje ulicami
nemenovaného mesta a cestou je ohro-
zovany roznymi neprajnikmi META-
LU. St to hlavne rézni priaznivei §tylu
DISCO (fuj!) a RAP (fuj-tajbl!), kto-
rych oblecenie nikoho nenechéva na
pochybiéch, €o sd za¢. Lemmy ich nici
hlavne udermi svojej gitary, ktora pou-

ziva ako kyjak. Cestou tieZ zbiera zna-
me lebky s rohami (symbol skupiny),
mince a samozrejme pivo a tvrdy alko-
hol. Po vypiti dostatoéného mnoZstva
alkoholu méze likvidovat protivnikov
smrtiacim dychom (grgom) a niekedy
tiez raznym metalovym tonom z gitary,
ktory ,,mikké* disko deti jednoducho
nepreziji. Cielom Lemmyho boja je
postupne oslobodit vietkych ¢lenoy
skupiny, aby sa mohol zacat koncert.

( AMIGA 500/600 )

Poznate stolni
hru REVER-
SY? Ak ano,
tak vedzte, Ze
Thromulus je jej najlepiim poéitatoyym
spracovanim. No, popravde povedané. oni
to tak tplne reversy nie si, hra ma totiz
oproti Standardu isté odchylky. To jej viak
v Ziadnom pripade neuberd na hratelnosti,
naopak podstatne ju zvySuje. Najlepsie bu-
de, ked sa vam pokusim hru priblizit. Cela
sa odohrdava na hracej ploche 7x7
(9x9,11x11) Stvorcov. Kazdy hra¢ md na
zaciatku dva hracie kamene odlisnej farby

(ervend a modrad), ktoré si umiest-
nené v rohoch hracej plochy. Hradi
(hra¢ a potita¢) striedavo tahaji pri-
¢om maju tieto moznosti: Tah o jed-
no politko vedla svojej pozicie - kamefi
ostane na mieste a na tomto policku sa vy-

tyori novy kameii. Skok o dve policka od
svojej pozicie - kamen sa premiestni a na
povodnom mieste nezostane ni¢, Tahat sa
mdzZe rovno, Sikmo a v pripade skoku aj do
tvaru pismena ‘L' (podobne ako koén v §a-
chu). Ak sa po tahu jedného hraca ocitne
jeho kameni vedla kamerioy protihrdca,
zmenia sa vietky jeho kamene na farbu
‘itocnika’. Z tohto uz jasne vyplyva ciel
hry - obsadit ¢o najvicsiu cast hracej plo-
chy kamenmi svojej farby.

( AMIGA 500/600 2)

Akondhle sa nickomu podari vytvorit novy
a zaujimavy druh hry, vigSinou je potom
rychlo prebrany ostatnymi producentmi
hier, Firme Gremlin sa sice podarilo prog-
ramom VIDEO KID vytvoril uplne novy
druh hry, ale myslim si, Ze tentokrat ide o
slepit ulicku a len fazko sa ndjde niekto,
kto by v tomto trende pokracoval. Posidte
sami. Nas hrdina Video Kid sa m6ze pohy-
bovat podobne ako kurzor do vietkych
strdn od okraja po okraj obrazovky a to ho-
rizontdlne i vertikdlne. Vyrez hracej plochy
scrolluje nezavisle na hracovi ‘v smere hry’,

teda doprava, ale raz smerom hore, raz do-
le. Hrdé musf teda Kida premiestiiovat zd-
roveil s vyrezom. To by bolo samozrejme
velmi jednoduché. Hracia plocha (stary
hrad) sa viak skladd z réznych dver, tune-
lov, 8acht a plosin, ktoré musi Kid obcha-
dzat. KedZe hrac¢ netusi ¢o sa nachadza ‘za
rohom’ obrazovky, velmi ¢asto sa stdva, Ze
sa Kid dostane do slepej ulicky a odcha-
dzajuci vyrez obrazovky ho rozpudi. Toto
vysvetlenie moZe zniet niekomu zmétene,
ale priebeh hry sa asi lepsie popisat nedd,
UZ z toho jasne vyplyva, Ze tadialto asi vy-
voj hier nepovedie. Nebyt sludnej grafiky,
hra by bola hlboko podpriemernd.

~Juis-




E— ICE GEM
[ — WATER GEM
F] — FIRE GEM
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KODY DO HIER mey

PRE AMIGU 500

ATOMINO CHUCK ROCK
ALIEN BREED
SPECIAL EDITION LEVEL CODE Ked v titulnom obrdzku hrd skupina, stla¢ Esc a vypis:
LEVEL CODE 10  IDYLL ESTRANDO - Fly mode (LSHIFT -> On/Off)
20 TAURUS MORTIMER - Zone select (FKeys)
i 30 NEPTUNE TURN FRAME - Level select (NumKeys)
2. 353828 40  PHOTON FAST AINT THE WORD - Inf. energy
3. 108383 50  PLANKTON UNCLE SAMS - - Inf. energy
4, 370101 60  INFERNAL LIFE IS MY DREAM - Inf, energy
5. 982822 70  FOSSIL SHE LOVES CLEANING WINDOWS - Inf. energy
6. 847464 80  POISON ITS FAIRY BOWBELZ - Inf. energy
7.0 1737373 90  SOUP
8. 928112 100  SULPHATE
9, 36
bl EPIC LAST NINJA I
1. 090921 BRAT e G e
|2 3!“9383 cveE OuUc eve Ouc
LEVEL CODE
13, 101221 )
4 103992 1 AURIGA I  SUSS
5. 998112 ST 2 CEPHEUS 2 IMED
: £ 2 MIHEMOTO 3 APUS 3 URTI
l6. 125332 3 SASUTOZO
17. 091233 : SAS Z 4  MUSCA 4 BASD
4  SUMATZEE 5 ~PYKIS 5 NOUS
5 NOKITAGO 6  CETUS 6 RERO
098654 - 10 Lifes ? g g’;m’:% 7 FORNAX
d 4 8  CAELUM
736353 - 50 000 CR gl harontrans
243433 - 9 CORVUS
“Ats 9  MOKITEMO
378829 - 50 Keys N venea
o . BETTER DEAD THAN ALIEN
SR s : 12 NAGAITSU
Level Password Comment
01 ELEKTRA PRACTICE
BATTLE ISLE 02 SYZYGY A DODDLE
03 DRAMBUIE VERY EASY
, ; ; 04 PLUG EASY
I'WO PLAYER . g;m?{wi g SPECIAL LEVEL i g 008 QUITE BASY
06 MAYONNAISE  AVERAGE
=) 'F =
LEVEL CODE S LEVEL CODE o Sl SN bR
o S % e 08 POTATO MUCH EFFORT
i ; 09 WOOMERA GREAT EFFORT
01 GHOST 16 CONRA 33 STORM el e .
10 NARCISSUS TOTAL EFFORT
02 GAMMA 17 PHASE
: : 11 DEBUTANTE HARD!
03 MARSS 18 EXOTY
12 FIRKIN REAL HARD
04 EAGLE 19 MOUNT it S :
13 ACOUSTIC VERY HARD
05 METAN 20 FIGHT
_ ol 2 14 TRIPTYCH LUDICROUS
06 FOTON 21 RUSTY !
o ¥t in 55 e 15 JABERWOCKY  ABSURD
5 Hiser = HdiTy 16 WHIMSICAL POSSIBLE?
e ; % 17 CORNUCOPIA DO THIS ONE!
09 SNAKE 24 MAGIC
e JENIT ) EALH 18 PUNJABI OK, NOW THIS
i NN = Ay 19 TIDDLY POM STILL HERE?
e 20 KEWPIE DOLL  BRILLIANT
12 VESTA 27 TESTY iy .
- 21 SEPULCHRE IMPOSSIBLE...
13 OXXID 28 TERRA p
i Bk = S 22 EUPHEMISM .OR WAS IT?
s el o vk 23 GRAMMARIAN  THE END.
‘ e 3 e 24 CROSSWORD THE END I
: 25 QUARANTINE  THET’S IT
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$286: Vlastnim pocitac DI-
DAKTIK M a mam tento

problém: Ve hife ELITE
neumim piepnout ovladan{
7 klavesnice na joystick

KEMPSTON, Podle navodu
jsem to zkousel takto: CAPS

SHIFT, K. BREAK SI’Ag i

|I,0""lv\ A
UM]N

‘ o

8287: Mam velk?' pmhlé
se hrou BL ()()T')WY(,EI%L
DIDAKTIKu M. Spag '
tom, ¢ kouzla I'I.LI.I]I]IW_P'-.\_ L
vat a nedovedu se jirtf BEamge

Michal PESEK."
LOVOSICE

8288: Rozhodol som sa na-
pisat do Vadej rubriky PR-
VA POMOC, Mam poéitac
DIDAKTIK M a problém v
hre LAST NINJA 2. Na
konei piateho dielu neviem
najst na  streche budovy
miesto, z ktorého sa da vy-
sko€it na vrtulnik. Za po-
moc¢ vopred dakujem.

Viadimir TRNKA,
CHOCHOLNA

8289: Vlastnim DIDAK-
TIK M a hledim nékoho,
kdo by mi pomohl v téchto
hrich:

a) Ve hie BELEGOST se
dostanu po. obroyskeond
ze k. wﬂmgfn L!S skreti)” ﬂ%
Sl mn*-" jlm vrhny gumav.
uk‘t’z‘i‘mb nu}‘ﬁl"*. ww&hmhqﬂ
pqd.L ("-.- qﬁgmvﬁdlud wac
kS K omee

DE IS:.

?:I]Ilﬁ'lgliﬂ hy mne,
k Euml 10 slouzi a co tam
mam napsat.

Leonard TCHUR,
HLUCIN

8290: Potreboval by som

: I%Ew» i

AKO CAROVAT V BLOODWYCH?

AKO POSTUPOVAT V LANDS OF LORE?

AKO OVLADAT RENEGADE?

h '-bneﬂffn@:g,,lumku hry. Na ze-

=

]

St tam u.lvut",__‘lf.u:u,;}!&ﬂ

26|

C:\ MM'QIJ()RI 64 a mam
': rll‘

sa dozvediel viac o hre
CASTI ES:

a) Co je ciclom hry?

b) Di sa dostat mimo dze-
mia, ktoré mame na zacial-
ku hry?

¢) Co dalej, ked' uz mime
postaveny hrad?

Branislay SZIJJARTO,

KALINKOVO

ZWM-JVLI%UHI‘I] pocitad
\,thnhl-.m s hrou EXI-
iem, ¢o mam urobit

mﬂg‘nﬂmm ktoré asi treba

m‘* > ako?

Jin BENCKO,
K(]gl(‘.lf

8292: Som majiteflom DI-
DAKTIK M a mam problé-
my s hrou SHADOW OF
THE BEAST, Ako mam v
hre postupovat? Ako nahrat
2.level?

Ondrej HAGARA,

DIVIACKA NOVA VES

8293: Som majitelom poci-
taca SINCLAIR ZX SPEC-
TRUM a neviem, ako mam
postupoval v hre SPELL-
BOUND.

Roman HVIZDOS,
KROMPACHY

8294: Mam tri problémy s
hrou LANDS OF LORE na
PC:

a) Neviem sa dostal cez
teleport vo WHITE TO-
WER - Sub Level, ku dve-
ram na Mystic Key a ne-

viem, naco je tam 5 vyklun»---;;. ;

kov,

h) Neviem pm}ﬁ}’véﬁf dve- |

re vo White Tower=1

checem otvorit, Hmb‘pﬁ% i, B

Yvel Woods sa tam neda fst,
pretoze je pretrhnuty most,
Vie niekto poradit?

Muhal I\OV A.l\

AR

mnms\;( Mam &)gﬁlfﬁm
,L-bEF‘([ ibipotreboval

by Sﬁl‘nﬂ{wﬂtﬁlwu tj?dhlb’ ler:
a) C'*e‘i‘*’*rn’,ﬁf‘tt “‘!"n‘[maw hre

DUSL._“. bR 'i‘*“f’
b). Coje ¢ieTo’
DA*_.” S

IiltA l"IQLAVA

8296: Mam C64 a hru RE-
NEGADE. Kdyz hru nahra-
ji, tak s ovladaéem mohu hy-
bat, ale nemohu kopat ani
hoxovat.,

Tomas KRAJCAR,
BYSTRICE

POD HOSTINEM
I T
8297: Mam pncn,u,.MH'“
BOOXL. a potiebuji p(mhdﬂ» u
t&chto her: i

jeden. i f
b) ACE OF ACES =Jak'"
po GAME OVER spustim
znovu hru? Zatim jsem ji
vzdy a viim, co jsem zkou-
el, vymazal.

¢) TOMAHAWK - Neni

mi jasné, jak postupovat.
Tomas DAREBNIK,
KROMERIZ

§298: Mam IBM PC a tie-
o problémy:

CE OF PERSIA
n prejst 3.devel.
Najd cm-*ﬁhw lictajaci kobe-
jﬁ: ] Mﬁ‘m i naiho sadnut,
mh‘rd'{%} 15t dalej?

o MEJPAPI EX - Ako sa

nich tvar, ktora mi m)ri*"
‘YOU )
FAITH!", A

¢) Akd je ina @éﬁ}{

zeny krédl Richard? Cestou cez

il

Scottinho zamku, kdé T@?mm_

il T
f{ﬂﬁﬂ level?

!d(]

i skt 9*111 TALIATOR -

Mﬁ‘f’,wnt wil ind  tvdr,

.éﬁﬁ‘“@a toVobec?

Samuel KOSCELANSKY,
NITRA

a) UNIVERSAL nr;Ri".n..-' b

ODPOVEDE

4253h: V TURTLES 1
JEPZUR .mlum musi§ pre-
strelit ziataras na cesle,
aby si sa dostal na druhu
stranu ostrova. Predtym
viak musis v jednom ka-
nali  zobrat dostalo¢né
mnozstvo rakiet, Zbrane
sa posuvaju klavesom 'S,
Nesmrielnost ziska$§ tak,
7¢ na zaCiatku hry stlagis
naraz  klavesy CAPS
SHIFT, 1, O, G.

Radoslay HOLOSKA,
SVIT

4255b: Musi§ vysbirat
vSechny ty malé predmé-
hItS"J*ilumlg;hhllka]l (je jich
Jam a7, W}@«FM\ se vritit
L*Epo%ﬁ“'s‘ inackem,

p() sesbira-

,:0\\4“ " i
Jak miZzu vzit a nést vw?u}t“ m vﬁcch PILd!T’ILlU Zmizi)
pl(_Lln‘i(_lli najednou? M.@l &; - Wov EEVWL s i
sou ‘P’ vezmu a nesufpom ,-'."“Q‘mm't’m.y ; I

“. ielgmqgﬂ]‘m:xlun Po této

mﬁﬂfwuw projdi a zby-

tek’ ViR Am.

Leonard TCHUR,
HLUCIN

4256a: V hre FLIN-

STONES musi§ pohadza(

vietky kamienky a kame-

ne do velkej jamy, ¢im

postavi§ domdeky pre ce-

la dedinu.
R

.......

do u, priser I-.v
ry (musfs ji
trefit) a pak b
mil (zatim) miZes pr‘)

¢ovat dal.
Leonard TCHUR,
HLUCIN




L level

Prvni level se odehrava na zemi, kde je za 1kol
zni¢it nepidtelskd letadla a délosticlecké véie a
tanky, Z nékterych sestfelenych letadel a nepfitel-
skych objektl zbude blikajici poletujici edst podob-
nd oku, Po sebrini se objevi dplné nahote v krajni
¢dsti obrazovky jeden sebrany dil. Mimo jiné je tu
podobizna pilota, stav konta a bonus, Ba konei se
objevi velky tank, vystielujici rakety a ¢as od ¢asu i
fizenou strelu. Tento tank znedkodnime raketami,
které jsme si nakoupili. Potet raket a energie je
uvedena ve spodni édsti obrazovky. Po zniden{ tan-
ku dostaneme body a 5000 dolart za splnény tkol.

2. level

Na zagitku si koupime fizené rakely za penize z
druhého dilu a jdeme bojovat. Bojuje se ve vzdu-
chu, kde na nds Iétaji mald letadla a velké stthatky.
Na konci je obrovské letadlo, které klade miny,
Pied letadlem se dd schoval a nicit raketami v pra-
vém dolnim rohu. Nakonee dostaneme penize.

3. level

Odehrdva se na zemi, kde je za kol dostat se k
velké opevnéné pevnosti a znidit ji. Dejte si pozor
na malé poletujici étvercové miny.

4, level

Odehrévi se opét na zemi, kde ni¢ime letadla a
déla a obéas prileti velkd helikoptéra, Na konei je

tank, ktery stfilf rakety. Ten zni¢ime bombami, kte-
ré jsme koupili na zaddtku.

S level

Odehrdvi se v hordch. Je podobny druhému di-
lu s tim, Ze na konci je velikd helikoptéra, Jakmile
z helikoptéry zatne Slehat ohen je potfeba prestat,
abychom boj vyhrdli,

6. level

Bojujeme v jeskyni, kde padajf a vylétivajf le-
tadla, proto je potfeba drZet se vzadu. Na konci Ses-
téha dilu je obrnény tank,

7. level

Prvni (fetina se odehrédva na zemi a v druhé (fetiné
vzlétavime do oblak. Ve tfeti teting bojujeme ve
vzduchu, kde na nds Iétaji velkd obrnéna letadla a ma-
14 letadélka. Po velké mezete je theba drzet se nahofe
nebo dole, protoZe prileti velké obréné letadlo v do-
provodu dvou mengich.

8. level

Na zatitku této Edsti hry je zapotiebf zakoupit
obranu, protoZe tato hra se odehrdva nad morem,
kde je velké mnoZstvi ponorek. Chvili po zagdtku
na nas vyjedou tfi lodky, které stiili fizené rakety.
Asi v poloving tohoto levelu se objevi velkd ponor-
ka, na kterou stacf zhodit nékolik bomb, Na konci
je velika lod s velkym mnoZstyim dél.

9. level

Odehrava se opét nad zem{. Béhem této hry le-

time nad tovarnami, kieré spojuji koleje. Po chvili
se objevf tank. Poté pfijedou dva vagény, které vy-
stfelujf rakety. Na konci se vysune z poklopu ob-
rovské délo s velkym mnoZstvim laserovych stiel.

10, level ;

Tato édst boje je opét velmi t&#kd a proto dopo-
rudujeme zakoupeni obrany. Ihned po zapotatf to-
hoto dilu je zapotfebi vystoupit na horni &st obra-
zovky, protoze prileti vesmirny kordb, z jehoZ trysek
zatnou Slehal plameny. Po chvili se zaéne obraz su-
nout a déla, kterd jsou pfipevnéna okolo celého ko-
rabu. na nds zaénou stiflet. Pak pfiletime na konec
rakety, kde se oto¢ime a letime nicit spodni &dst ra-
kety, Na konci se opél ototime a musime znicit mo-
tory. Pozor, motory Slehajf po chvili ohefi. Po jejich
znidenf se dostaneme dovnitf rakety, kde musime
znicit velké oko. Po jeho zneSkodnéni pfilrajeme
zhyvajfcl kratky blok, kde se objevi tfi nase letadla a
Zena ndm ozndmi, Ze jsme tuto hru vyhrali.

J. Stanék

Viking Spike bal so svojimi dsmymi priatelmi na vychidz-
ke, ked' ich prepadol cudzi pan, Spikeho zavrel do kavddoy-
ho domu a astamyeh na svof hrad do vdzenia. Tak sa zalfna
pribel.

Spike na zadiatku stoji bezradne v izbe. Skisi otvorii dve-
re, no sii zamkmuté. poobzerd sa po izhe o zhadd rukavice a
delovii gult. Zoberie si ich a gulou udrie do dveri. Rozhije
zamok ¢ otvor dvere, Pred vehiou beld mys, kiord ho md-
Ze pohryzf. lde dolava do dediny poobzerat' sa, & sa nieco ne-
dozvie o svojich kamardtoch. Pride k vile, vsuipi do nej a nd-
fde tam lezal mesec zluiek. , Hidam ho tw nenechdme, moi-
1o $a na niedo zide”, povie si a odloff melec do batoha.

Vyjde von a pokracuje v prieskume. Dalit dom fe opus-
teny, Nifde v vom nieco ako vejdr, do mu pridd energin.
Okrent (oho je tu efte aj delo a balvan, pod ktorym vidno nie-
Jaky vchod. KedZe delovd gulu sa mu rozbila, ked riou bu-
chol do dveri u kovdda, tak si delo neviima. Skiisi odiladit ka-
mer, ale fe 1o nad jeho sily. Nechd to radej tak a pokracuje
v pafrant.

Dalsia budova je hostinge U Rebelantov, V' hostinel pri
vehode stoji kercmdr a nechee pustic Spikeho dalej, lebo nernd
kravati. Nanrzeny Spike vyjde von a obzerd sa. ,,Co teraz",
tiysil si, o idem sa pozriet za decinu, A kedZe smerom do-
Tava cesta uf nevedie, ide naspir.

Zan dedinou zbadd rolnika. ., MoZno bude nieco vedied o
mojich kamardroch*, mysii si Spike a hned ide k nemu. No
chuddl rofnik len narieka, 2e je velimi hladny, Spike vidi, 2e s
nim nie je rec, a preio sa pobere dalej. Pride a na padact
tmost k hradnef brine, Tam sa rmu do cesty postavi strdzea.
Nechce ho pustit dalej, lebo nie je pozvany, Ale ak by niedo
dal... Spike vidi, Ze s tymto podplatitelnym sirdZcom si inak
neporadl a fe niitenyl mu dar svoj mefee. Ked strdice thrabne
tiplatok, spokojne odide. My mdme volmi cestu do hradu, No
na hiavnef chodbe liewjii duchovia, kiory si na dotyk snirtel-
.

Spike sa must zachrdnif behom. Za duchmi ligta v chod-
be netopier. Jeho dotyk uberd energiv. Pri flom je na stene
akysi spinac, Spike ho must dat do polohy dole.

O abrazovku dalej pride Spike na koniee chodby, k dvom
schodiStiam. Nad jednym visi hlava jeledia a tedii jej sliny.
Uberajii energie. Spike ide preskimmat najprv hormi éast hra-
du. Dostane sa a2 k dvom rebrikom. Vylezie na prvy a ide sa
pezriel doprava,

Nijde carodejnika a pusti sa s nim do reci. Carodejnik mu
Je ochomy poméder, no musi mu doniest knilu kiiziel, netopie-
ra a Zabl ndpoj. Rozlici sa s arodefnikom a ide k druhému
rebriku. Vylezie po iom a destane sa na strelnicu, kde prebie-
hajii ostré strelby. Na zemi zhadd leZaf fTogu so Zabim ndapo-
Jom. Rychio ju di do batoha a behom opiista tito obrazovki.
V druhej obrazovke zbadd ledat na zemi kliic. ,Co ked'sa na
nieco zide?" - povie si a rychlo s nim do batoha, Lebo strely lie-
fajti a2 sem.

Vhehne do najblizsieho vehodu, aby sa skryl pred sivela-
mi. e to zdmocky chrdn, Na zemi zbadd vejdr, ktory niu do-
plnd energiw. Pri prieskume chrdam objavl na zemi medzi fas
vieami kriZ. Pri pohlade nasiheo si spomenie na duchov, kto-
ri ho prehnali v chodbe. Zoberie si ho so sebou. A potom
richlo prebehnit cez sirelnicu, Caradeinikovi uz moze do-
ntest proii vec. Zabl ndpoj mu Spike hodt do jeho kotla. Od
Sarocefnika sa ?ike vrdti k duchom. Ti sa na neho okamii-
1e vehnid, ale ked hod( pred nich keiz, okamiite zmizni,

Teraz ide Spike presktimal dolmi cast hradu. Vidti sa k
schodiStu o zostipt po schodoch dolie. Dostane sa na niZii
chadbu, a hned ju ide preskiimat, Hned v daliej obrazovke
lieta niekolko netopierov, Spike must wdial richlo prebeh-
mit. Pride od jedalne, StraZi ju jeden strdfca. Spike sa pre-
Smykne tesne okolo stolov, Medzi stolmi ndjde vejdr,

Z jeddine objavi vehod do kuchyne. V kuchyii pobelijii
mySi, Na zemi je poloZeny obed, Pri pohfade nai si spome-
nie na chuddka rofnika a preto ho rychio zball do ruksaka,
Z kucfiyne sa Spike vrdti ke netopterom, T si viimol rebrik,
ked' tadial’ prechidzal, Vylezie po fiom na akysi vyvifeny
chodnik, Na jeto konei fe kINE krory sird2i strdfca. Spike sa
vrdd k viehodu chodby, kde si este jedny schody vediice do-
Ini.

Po nich zosuipi na hornii chodbi. Hned za rohom obja-
vi dvojo dverl. Jedny sii strdfenéd. Vojde do nestrdZenych a
ocitne sa v spdlni pani Matildy, No nendjde tu nic vhodig na
pouditie a tak vyjde von. V nestraienej chvili, ked' sa sindica
ofach, vhehne do drubyich dveri. Nad nimi visi zvmiitra hlava
Jelefta. Na zemi zhadd Spike kitid. Richle s nim do vaku.

Spike vyjde von a ide doprava na dalst prieskum. Objavt
vehod do vitznice, je takisto strdZeny. Dnu sa dostane, ked sa
strifea otodl, Vi vilznici sa ide pozried najpry dolava, Tam
uvidi' na stene spinac. Takisio ho must dat do polohy dele.

Potom smerom doprava ndjde na zemi faklu. Ale md ug
piny batoh vect a nemd ju kde dat. Este preduim, ako ndide
Saklu, stretne strdZcu, Ktory strddi jedn celu. Ten sa mu po-
stadufe na sirasné tiche. Zn faklou objovi cefn, Vyberie kfid a
otvori dvere, Oslobodr preeho priatela, ten sa mu za to poda-
kufe.

Vidti sa a zoberie fakli. Pri cele za rohony wvidr tri mysi
Prekluckuje cez ne a vojde do strednef vlznice. Cesta rovho
Je zahatand kopou blata, a tak sa ide pozrier dolava, Tam ob-
favi dalSin celu a oslobod( svojho druhého kamardia.

Tk Spike zostipi do dofnej viiznice, Smerom dolava nd-
jde celu so svofim frefim kamardtom. Spike richlo vyberie
kiii¢, otvari dvere a vyberie ho von, Ide sa pogriet dalef do-
lava a ndjde dvere. Odvizne do nich vkroct, ho 7 nicoho nic
sa na neho vehnii duchovia, KedZe nemd w seba krig, must
rychlo uttect. Vriti sa a zoshipi do najhibdef vitznice, Tam sa
pustt do redt so strafcom a dogvie va, Ze ten by si strasne reid
vypil. Lenfe Spike nemd pri sebe ani kvapku, a tak mu
neostdva nid iné, len sa pobrar’ dalef, Tam Spike oslobod!

svajho Stvricho kamardia, Spike ug nemd ani jeden ki, pre-
to vyfde 2 vizenia von af k sirdZcovi,

Za rohom ndfde rebrik do veZe. Vylezie po fiom, dostane
sa Ha odpodivadio, kde je dalii kite. Z edpoétvadla po dal-
som rebriku pride Spike do zvonice. Tu poletuje nefopier,

Spike skiisi zazvont, no nemdge, febo lano je drsné,
Prehfadd vak a ndjde rukavice, naviecie si ich a potiafine la-
1o, Zvon zazveni tak silng, Ze netopier obluchne a padie na
zem. Spike ho zoberie do ruksaka o ide ho odniest tarodef-
nikovi. Hodi ho do ketla o ide s obedom k rolnfkovi. Cestou
rozmyila, kde by mohila byi' kniha kiziel. Rofnit sa obedu
velint potesi, a dd Spikemu svaje gumdky, . Co s ninti, na éo
imi budi?" - rozmysla Spike, ked viom si spomenie na kopu
blata vo viiznici, Ceston esie zoberie so sebou af kriz,

FPred kopou blata si obuje gumdky a lahke cez fiu prejde.
Za blatom leZi kost. , Modno sa mi na niedo zide®, pove si
Spike a zoberie fu. Za rohom ndfde na zemi khic a zhadi
vehod, Zoberie kitic a smelo vorde dm

Viehnii sa tam na neho netopiere, Rychio prebelne k cele,
ktord tam thadal, a otvori ju. é.vﬁabmh‘ svojho piateho kama-
rdta. Potom rychio stadial' von, lebo netopiere sii velmi dotie-
ravé,

Za blatom gumiky vyzufe, uf ich neporebufe a ide do
izhy duchov. Pred vehodom vyberie z batoha krf2 a odhod-
fane vstipi drmi. Duchovia sa na neho okamiite vebaul, no
Spike hodi na zem kriz a duchovia zniizni. Spike preskima
izhu a objavi knife kiziel o cele, Knihi vio( do batoha
viberie odiial kidé, aby mohol etvorit celu a oslobodir Sies-
teho priatela, Teraz must Spike richlo naspdf, s knihou ku
darodejntkovi, Cestou zoberie af krid.

Carodefntk vycaruje kravatu a Spike ide s fiou do hostin-
ca, Teraz ho ud kedmdr pustt, Na hlavnef chodbe ho zase na-
padnti duchovia, hodi pred nich kriz a fe od nich pokaj. V
hosting ndjde Kicoh vina, Spike st viimne otvorend dvere do
drichej izhy a nakukne tam. Zbadd kitic a defovi gufie. Rychlo
to zoberie a ide pred. Ako tak rozmydla fo s gulou, pride k
apustenef chairdi a zbadd dnu delo. Pride k nemu, nabije ho,
posunie & balvani, vyberie 2 vaku fakli, zapdli ju a priloii k
delu. Viistrel rozmend balvan na kusy a cesta do podzemia je
volni.

Ked vyuipi do podzemia, napadne Spikeho pes. Spike mu
hodi kost a pes ho nechd (s, V podzeni objavi Spike walk-
raan a klic, Vrdi sa s wallimanom k strdgcovi, kterému bolo
soiutno a did mu ho. Ten sa ndrame potest a odide poditvar
hudbu. Spike mode oslobodir siedmeho kamardta. Potom es.
te pdriest kréali vina stedmenne straZeovi a posltedny kamardt
Jje volny.

Hra je dost fednoduchd a laltkd. Chyba je akurdt v tom,
Ze nemad takmer Ziadny zvwk. Hral som ju na podiadi
Didaktik M, V baiohit sa preberd tak, Ze sa stlact fire a po-
tom dolava alebo doprava. Spile mote niest fest vect.

R, Sekerka
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"INTERNATIONAL

Zatial poslédn';'m pro-

duktom = britskej firmy
ZEPPELIN GAMES je
tenisovy simulator IN-
TERNATIONAL TEN-
NIS. Hry od ZEPPE-
LINu patria bezpochyby
K najlacnejsim na trhu a
ich kvalita je striedava.
Raz st velmi vydarené,
inokedy menej.

V minulosti sa ZEPPE-
LIN vénoval najmi hram
pre 8-bitoyé pocitace ZX
Spectrum, Atari XE/XL
a Commodore 64. Na
tyehto' pocitacoch slavil
Svoje | prvé  vyraznejsie
tspechy a o dobrych i
menej vydarenych hrach
z ich produkcie sme uz
BITe velakrat pisali.
Postupom Casu, ked' 8-bi-
tové poditace zanikli, ale-
bo presnejSie povedané,
trh z hrami pre 8-bitové
pocitade sa  rozpadol,
ZEPPELIN rovnako ako
ostatné podobné firmy
presedlali na vykonnejsie
16 a 32-bitové pocitade.

'Na Amige a PC sa tak

mbZeme stretaval s ich
hrami nadalej, no mam
pocit, Ze v podstatne sil-
nejsej konkurencii, ktora
na tychto poéitacoch ne-
sporne je. uz nie sii ZEP-
PELIN tak vyznamné fir-
ma, ako boli' v minulosti
za starych &asov 8-bito-
vych pocitacoy.
Tenisovych programoy
na PC nie je nijak zvlast
vela. A tie, ¢o uz vyrobe-
né, s vidsinou velmi
kvalitné, Vari najviac pre
tenisuchtivych hracov
urobila zatial francizska
firma LORICIEL zo svo-
jimi TENNIS CUP 1 a 2.
S0 to tak prepracované
programy, Ze aj ked nie
su novinkou, stéle su ak-
tudlne. Za zmienku stoja
aj hry PRO TENNIS

. TENNIS, ktoré maju vela pred-

TOUR 1, 2 a WORLD TOUR

nosti, ale podla méjho ndzoru na
TENNIS CUP 2 zdaleka nemaju.
KedZe sa tvorby dalsieho simulé-
toru tenisu ujali ZEPPELIN, ne-
mozno vzhladom k cene progra-
mu oc¢akdval nejaky zdzrak, ale
napriek tomu ma niektorymi
vlastnostami  INTERNATIO-
NAL TENNIS potesil.

Na moje prekvapenie INTER-
NATIONAL TENNIS sa pomo-
cou piatich kKlaves velmi prijemne
ovlada a ma solidnu hratelnost: Z
tohto hl'adiska'ma muzi vari len
to, Zze hra¢ na zadnej strane je pri-
1i§ maly. To sice priblizne zodpo-
vedd uhlu pohladu v porovnani
so skutoénosfou, no akosi sa mi s
mensou postavou horsie triafali
aj Tahké lopty. Na blizSej strane
kurtov by sa'mi take chyby. aké
som robilia vzdialenejsej strane,
zaiste nemohli stat. Nastastie te-
nisové pravidla poditaji s tym, Ze
jedna strana moéze zvyhodiioval
hréaca, ktory na nej hra a pricha-
dza k pravidelnému striedaniu
stran, V skuto¢nosti to byva naj-
mé kvoli pocasiu (slno,vietor),
ale ako sa mdme mo#Znost pre-
sved¢it, aj v podita¢i md strieda-
nie stran svoj vyznam.

INTERNATIONAL TENNIS
ma menu, ktoré poskytuje dost
moznost{, Dajti sa hrat dvojhry a
$tvorhry v muzskej a Zenskej ka-
tegorii. Po prvykrat som na poéitadi
objavil moznost hrat Stvorhru ‘mix’, v
ktorej hraju muZ so Zenou spolu proti
podobnému paru. Do hry sa samozrej-
me dostali aj osobitosti Zenského teni-
su. Netyka sa to iba zobrazovania po-
stav v sukni, ale napr. slabSieho poda-
nia, menej razantnych uderov, atd.
Potesila ma aj moZnost nastavif tiro-
ven hry pocitaca od 1 do 7. ObtiaZnost
1 je extréemne lahka, zatial ¢o obtiaz-
nost 7 je skoro nehratefna. Takto sa
da vyhoviet skutoéne réznym néro-
kom,

Zvukove efekty nie st najhorSie ale
grafika je poslabsia, Rozhodcovia sice
ukazuji outy rukou, ale obecenstvo
nie je pekne nakreslené a animécia
hracov nevyzera prirodzene - uZ sme
videli aj lepSin, INTERNATIONAL
TENNIS veelku mozno hodnotit po-
merne kladne.

.y\-res.
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Programatori z firmy MILLE-
NIUM sa nam doteraz nepred-
stavili ako tvorcovia §portovych
ani brutdlnych hier. BRUTAL
SPORTS FOOTBALL nie je si-
ce typickym predstavitelom ani
jednej z tyehto dvoch kategorii,
no obsahuje prvky obidvoch.
Ked som zbadal po prvvkrit ob-
razky z hry, celkom som sa na fu
le skutoénost je podstatne
hotdia, ako by sa dalo otakavat.
Majitela hry uréite napadne spo-
mienka na SPEEDBALL 1 a 2
od BITMAP BROTHERS, kto-
ré sa nametom a prevedenim va-
ri ako jediné daji s tymto pro-

tesil, :

duktom porovnavat. Boli to veelku dobré
hry, ved najmi druhy diel sa stal velmi po-
pularny, no BRUTAL SPORTS FOOT-
BALL ma do ich kvality a hratelnosti da-
leko. Pdvodnd mySlienka hry spoéiva v
americkom [utbale, ktory je skombinavany
s roznymi bonusmi, je v nom kopec roz-
nych potver, ktoré hru stazuji a ¢o je naj-
dolezitejlie, je podstaine brutalnejsi, ako
povodny americky futbal. Ten vyzera
oproti BRUTAL SPORTS FOOTBAL
ako nevinnd detskd hra, V BRUTAL
SPORTS FOOTBALL totiz tecli hotové

potoky krvi takmer pri kazdej zrazke su
peroy, preto ak patrite k onym eitlivim po-
vaham, Ktore zvykni odpadnuitl uz pri po-

hlade na tito Eervent tekutinu,radsej si v
zaujme zachovania svojho zdravia hru ne-
kupujte.

Hra je ‘spestrend’ aj takymi efektami,
ako je gulometnd palba, explézie granatov,
a nespocetnymi dalSimi, ktorych povod mi
nie je prili§ jasny, prave tak ako dévody,
preco sa tieto veel do hry (i ked brutalnej)
dostali. Vari by bolo lepsie, keby sa
Millenium zamerali na programovanie kla-
sickveh Sportovyeh hier, kiorych mame na
PC stale nedostatok a ktoré by urcite pote-
Sili viac ludi, ako tento paskvil. Ak aj pat-
rite k tym hracom, ktori brutdlne hry vy-
hladavaja, som si isty, Zze konkrétne z tou-
to hrou spokojni nebudete. Ak si hru spus-
tite na rychlom PC, postavy sa zaénti pohy-
bovat tak rychlo, Zze
nie je Sanca stthat
hral. Autori sice
pamétali na tento
variant  (klavesmi
Fl az F§ sa dd me-
nif rychlost hry), no
pri spomaleni zisti-
me jednu nemild
vec, Scrolling a ani-
macie st dost trha-
né a hratelnost roz-
hodne velmi nesti-
pa. Pri vy3Sej rych-
losti tento nedosta-
tok volnym okom
neposirehneme.
Ak by aj neboli ne-
dostatky v scrollin-
gu, k animécii hra-

¢ov mam velké vyhrady, pretoze
animacia pozostava z velmi ma-
lo poléh, takze nutne musi poso-
bit trhanym dojmom.

Hrat BRUTAL SPORTS
FOOTBALL proti podita¢u ne-
ma zvlastny vyznam. Zabav-
nejsia je hra vtedy, ak ju hrame
proti niekomu. Ovladanie bohu-
zial tiez nie je silnou strankou
tejto hry, pretoze okrem klasic-
kych Styroch smerovych kldve-
soy tu mame az tri klavesy ‘fire’!
Vari dva nestacili? Na klavesni-
ci sa vdaka tomuto patentu ne-
hrd dobre a na joysticku to nie je

omnoho lepsie. Tam sa tretf “fire’ aktivuje
stucasnym stla¢enim oboch palebnych but-
tonov, ¢o rozhodne tiez nie je vyhra. K
BRUTAL SPORTS FOOTBALL mozno
mat aj dal$ie vyhrady, napriklad nizky po-
¢et pouzitych farieb a tazké odhadovanie,
kam lopta po vykope dopadne...

- yves -
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AD INFINITUM PROGRAMS

V poslednom &ase sa v oblasti kompri-
macénych programov udialo doslova ze-
metrasenie. V neddvnej minulosti sme na
PC mali iba dva slusné pouzitelné progra-
my: ARJ a ZIP. Najmi poslednd verzia
ZIPu je vynikajica, no nastala situdcia, ze
tymto dominantnym komprimaénym prog-
ramom budii silne konkurovat dva vyborné
sharewarové programy ULTRA COM-
PRESSOR 2 (dalej iba UC2) a RAR. UC2
je produktom holandskych programatorov,
ktori si dali zna¢ni ndmahu s t¢innostou
kompresie. Vdaka metodam, ktoré UC2
pouziva, je podstatne vykonnejsi, ako ARJ
a ZIP. To znamend Ze tie isté stiibory skom-
primuje UC2 viac, ako ostatné programy v
mode maximalnej kompresie. Dosahuje to
najmd pomocou analyzy pakovanych sibo-
rov a naslednej optimalizdcii. Ako ste si ur-
Cite viimli, ARJ a ZIP nijaki optimalizédciu
nerobia, iba jednoducho pouZivaja ta isti
metodu na vietky typy siboroy. Ukazuje
sa, Ze tadial cesta v budicnosti nepovedie.
Kazdy stibor ma inu Strukturu dat a tym pa-
dom vyZaduje trocha iny typ kompresie.
Pritom v kazdom programovom baliku si
stibory, ktoré sa velmi podobné. Napriklad
*EXE stibory, textové sibory *.DOC, atd.
maji zvicia podobni Struktiru a UC2 to
rozoznd. Zatriedi stibory do skupin a podla
typu stiboru vyberd najvhodnejsi typ kom-
presie.

Zaujimavé na UC2 je, Ze &as komprimé-
cic sa optimalizdciou prili§ nezvySuje.
Naopak, vyrazné zlepSenie komprimacnych
pomeroy ddva za pravdu holandskym auto-
rom UC2, 7e ich volba bola spravna.

Doteraz som spominal iba maximalnu
kompresiu, ktord samozrejme (rva zo viet-
kych najdlhsie. Ak niekomu ide o rychlost,
nie je problém prekonfiguroval program
tak, aby komprimoval menej, ¢fm sa zvysi
komprimacna rychlost.

Vy&si kompresny pomer programu UC2
zrejme nebude dovodom, aby sa zacal
hromadne pouzivat, kedZe beriem do tGva-
hy ndavyk uzivatela na zave-
dené produkty, ktoré tu boli
podstatne skor. UC2 ma
viak jednu vlastnost, ktora
ho suverénne nadraduje nad
vietky ostatné podobné
programy. Mozno ho nakon-
figurovat do tzv, bezpeénost-
ného mdédu, ktory skompri-
movany archiv mierne pred(-
7i. Ak viak dojde k deStruk-
cii archivu, napriklad pogko-
denim sektoru na diskete, ar-
chiv mozno este zrekonstru-
oval do povodného stavu!!l
Robil som na viacerych ar-
chivoch pokusy, o kolko sa
archiv predlz, ak je bezped-
nostny mod zapnuty. Prax
ukdzala, Ze aj po tomto pre-
dlzeni archiv nebyva dIhsi,

|39

Wcanming mEEm

i
i
i
f
I
i r
s
i
f
I
I

ako archiv skomprimovany pomocou ARJ
alebo ZIP. MoZno teda konstatovat, Ze ar-
chiv mozno pomocou UC2 urobit bezpeé-
nym dokonca bez vyznamného predlze-
nia, KedZe diskety sa (bohuzial?) nadalej
najrozsirenej$im zdznamovym a prenoso-
vym médiom, ur€ite sa vela uzivatelov PC
tejto funkeii potesi. Diskety sa ¢asto po-
kazia a mnoho ludi tak prichddza o cenné
data. Nedd sa viak presne povedat, kolko
bajtov z archivu sa méze poskodit, aby sa
zarucila moznost jeho bezchybnej rekon-
Strukcie. VSeobecne plati priama timer-
nost, Ze ¢im je archiv dlh&i, tym viac chyb
sa da opravit.

Medzi dalsie prednosti UC2 patri podpo-
ra OS/2. vyuzitie 32-bitovych instrukcii pre
procesory 386, 486 a Pentium, ako aj moZ-
nost prace so siefou. Velmi premyslene sa
ricfené automatické konverzie archivov z
doterajsich menej iéinnych formatov ARIJ,
ZIP, ARC, LZH, HYP, HA, HPK, PAK,
Z00 na UC2, Pocas konverzie sa moze vy-
konéval aj antivirovd kontrola. Standartne
st podporovane detektory virusov SCAN a
F-PROT, ale po uréitej dprave moZno pou-
Zit aj iné podobné programy.
Predpokladam, Ze tato funkciu ocenia naj-
mil systémovi operdtori BBS, ktor{ antivi-
rovi kontrolu nemézu zanedbdvat a ucin-
nost komprimacie UC2 pri vifSom mnoz-
stve dat prendfanych pomocou modemoy,
je pre nich velmi dolezita.

UC2 je sice velmi sympaticky program,
aviak ma aj urcité nevyhody. Nejde o nejak
zle prevedené funkcie, ale skor o to, Ze do
tohto komprimovacieho programu sa nedo-
stali uréite vlastnosti a funkcie, na ktoré
sme si uz u ARI a ZIP zvykli. I[de najmi o
nazvy diskiet a tzv, multi-volume backup, V
prvom pripade je to moZnost uschovat 11
znakovy ‘label’ diskety do archivu a ne-
skordi zapis pri rozpakovani na disketu, pri-
padne harddisk. Tato funkcia chyba najmé
tym, ktori si potrebuji archivovat instalac-
né diskety svojich programoyv (napriklad za
ti¢elom zalohovania programov, ktoré by sa

UltraCompressor 11 (tm)
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uz v pripade deStrukcie origindlnych diskiet
nedali zohnat), Pokial sa robi zalohovanie
na int disketu, urobi sa jej presnd kopia
vratane labelu duplikaénym programom -
na to nie je treba komprimacny program.
No ak ide o zdlohovanie na iné médium,
ako si streamery, CD-ROM, vymenitelné
harddisky, atd', nie je moZné dat komplet-
ny obsah diskiet pomocou UC2 do archivu
priamo. Jedind moZnost, ako to obist, je
previest absah diskety do stiboru pomocou
Teledisku, Wimage, alebo in¢ho podobné-
ho programu, ktory to dokdze, ak samo-
zrejme nechceme pisat label ruéne do tex-
tového suboru, aby sme ho neskor pri vy-
tvarani diskiet mohli opél ruéne vytvorif,
Ani jedno z tychto rieSeni nie je dobré, pre-
to povazujem absenciu zdaznamu labelu
spolu s ostatnymi subormi do archivu za za-
vazny nedostatok UC2. Druhy podla moj-
ho ndzoru tiez zdvazny nedostatok sa opit
tyka diskiet, Ide o pripad, ak chceme na-
hrat na diskety archiv, ktory je dihs{, ako je
kapacita diskety, Iste mi date za pravdu, Ze
ide o jav velmi ¢asty, kedZe kapacita diske-
ty nie je prive velkd. Aj toto sa da obist
viacerymi sposobmi, ale vSetky st viazané
na dalsi program. Dlhy archiv modZeme
skomprimoval pomocou UC2 a potom roz-
delit pomocou ARIJ, ktoré tito funkeiu ob-
sahuje, Tym v8ak stratime moZnost vyuZil
opravu chyb pomocou UC2, ktoré na nie-
ktorej diskete m6zu vzniknut.

UCZ komprimuje a dekomprimuje archi-
vy, ktoré maji podadresare, umoznuje vel-
mi prehladni zmenu konfiguracie, obsahu-
je kontextovy help, ktory je rozdeleny do
kapitol. Vdaka tomu, %e je velmi rychly pri
kompresii a dekompresii, Ze komprimuje
stibory na maximalnu moZni mieru, Ze ma
velmi rychlu funkeiu update, Ze umoziuje
aj neskorsiu optimalizdciu archivov a najmé
Zze umoziuje zakodovatl archiv tak, aby sa
jeho defekty dali opravit, moZno povedat,
ze UC2 je jeden z najlepsich komprimova-
cich programov, aké mozno momentalne
ziskat. O to viac ma mrzi, Ze Kvoli dvom v
podstate trividlnym funkcidm, ktoré by pre
tak zdatnych a vynaliezavych
programatoroy, akymi autori
UC2 nepochybne si, nemal
byt problém, sa pouZitelnost
UC?2 o nieco znizila. Klovie,
mozZno v dal8ej verzii UC2 sa
do¢kame zlepSeni. ktoré nas
potesia, Keby mal UC2 viac
funkcii, najmi tie, ktoré som
spomenul, sotva by mal kon-
kurenciu,

UC2 je program, ktory sa
uchytil aj v inych §tatoch, ako
je Holandsko, napriklad v
USA, Dokazom toho je napr,
skutoénos(, Ze UC2 podporu-
je napriklad aj nové verzia
SHEZu.

- yves -



Celjabinsky programator Jevgenij
ROSAL bude podla vietkého velmi
dobry, pretoze jeho komprimaény
program RAR sa minimdlne vyrovna
programom ARJ a ZIP, ba v nickto-
rych veciach je dokonea lepsi. Preto
st myslim, #¢ by sa § RARom mala
zoznamil Siroka verejnost,

RAR je programovany v 100% as.
sembleri, ¢o velmi pripomi-
na pristup dalsicho progra-
matora 7 Kkrajin byvalého
ZSSR, ukrajinca Vsevoloda
Volkova a jeho  Volkov
Commandera... Vdaka to-
muto  z programatorského
hladiska nepochybne ndrod-
nému, no velmi elektivneho
pristupu  sa  dari  vylvaral
programy velmi tsporné #
hladiska dlzky, no mimo-
riadne rychle a vykonné,
RAR je 7 doteraz existuji-
cich komprimacnych progri-
mov  druhy  najrychlesi.
Rychlejsi je Jullm ZIP, kto
ry prekondva RAR o 15%.
V inych hladiskiach prevazne
vitazi RAR, ktory pakuje
lepsie a najmi je velmi kom-
fortny na ovlidanic, RAR
moze zobrazovat informacie v texto-
vom mode, ako napriklad NORTON
COMMANDER, Autor si z NOR-
TONa vybral sposob ovladania a
urobil svoj RAR ako ‘nadstavbu’
Commandera, Tak sa RAR stal pr-
vym  Komprimaénym programom,
ktory v sebe obsahuje aj viewer s
mnozstvom funkeif, Velmi si cenim,
Ze pri pouziti RAR uz nie je treba
mat na harddisku dalsic nadstavby
komprimaénych programov, ako je
SHEZ, ARCVIEW, a pod. Pre zauji-
mavost uvidzam, 7¢ ccly RAR ma
dlzku iba 75kB. zatial ¢o ARJ ma
LLI6KkB a neobsahuje nijaky viewer.

Lurere

Updati

Ak by nickto mal pochybnosti o
tom, akd je kompatibilita viewera z
RAR s ostatnymi komprimac¢nymi
programami, st celkom zbytoéné,
pretoze pomocou RAR mozno pra-
coval' s najroziirenej§imi archivami
ARIZIP a LZH. AK teda nickto mé
zaujem o plynuly prechod od niekto-
r¢ho 2 uvedenych programov na
RAR, nie je to problém. Podobne
ako ostatné programy RAR umoziu-
je konverziu na format RAR, umoz-
fiuje prezeranie obsahu archivov a
takisto prezeranie textovyeh stbo-
rov, ktoré s zapakované v archive
AR, LZH, ZIP alebo RAR. Vdaka
tomu mozno RAR pouzival iba ako
viewer, ak nam kompriméacia RAR 2
nejakého dovodu nevyhovuje. Spo-
sob, akym je naprogramovany a
mnozsivo funkeii, ktoré sa do neho
dostalo, ako aj tradiéné nortonovské
ovlddanie, su vietko vlastnosti, vda-
ka ktorym sa mozno s RARom rych-
lo *skamaratit”.

RAR z hladiska moznosti v poroy-
nani s inymi komprimacénymi progra-
mami vychadza velmi dobre, Patrf
medzi absolatnu §picku z hladiska
tcinnosti. V. mode maximidlne) kom-
presic je lepdi ako ARJ i ZIP, Lepsie

Updating
Updat ing
Updat ing
Updat ing
Updating
Updat ing
Updat iny

status

Jevgenij ROSAL

Size

LICEHSE. DOC
OPTIONS . DOC
Ran. poc
RAR_BRS . DOC
TECHNOTE . DOC
WHATSNEM, DOC
RAR . EXE

i )2
4655
10315
3419
1758
BS%92
¢

nt

HAR . EXE

Time
Total time
Estimated time

HZ

Packl t'ng spiznd 39 Khs

Statistice

Etle 'k
Size 67536

ng archive RAR.HAR Ratio 36

ako RAR dokaze komprimovat len UC2,
ale aj Lo iba také typy stborov, kloré sa da-
ju spakoval vyrazne. Naopak, v pripade
stiborov, ktore ida spakoval iba malo, pre-
toze uz su v nejake) komprimovane) [or-
me. je RAR suverénne najlepsi zo viet-
kyeh komprimaénych programov, aké som
mal doteraz moznost vidiet.

Ak by sme nehladeli na to, aké progra-
my st zavedené v oblasti kompresie dat,
potom mozeme bezpeéne vyhlasil, Ze naj
lepsi kompresny pomer maju jednoznaéne
RAR a UC2, Ak teda majitel PC Setri kaz
dy bajt a chee mat skomprimované svoje
dita na uplné dosiahnutelné maximum,
mal by pouzivat niektory z tychto dvoch
programoyv. Robil som nickolko pokusov a
tazko mozem presne povedal, ktory 2
tychto dvoch je z tohto hladiska lepsi. Raz
bol spesnejsi RAR, inokedy zasa UC2.
Zavisi to jednoznaéne od Struktary dat,
Kazdopdadne som prisicl k ziveru, 7¢ bez-
nou komprimaciou sa RAR nemdze po-
rovnavat s UC2 - 14 je priblizne na Grovni
ARJ a ZIP. RAR viak ma ddleziti funk-
ciu vytvirania tzv, ‘solid" archivov, ktoré
nie su ni¢im inym, ako spojenim viacerych
stuborov do jedného velkého este pred spa-
Kovanim. Vii¢sie sabory umoziuji vytvo-
renie rozsiahlejSicho stromu a tym aj vy-
raznejsej komprimdcic. Ak mame pakovat
velké mnoZstvo kritkych suborov, potom
‘solid" archive umozni dosiahnut lepsie vy-
sledky az 0 20 az 40%, ako klasické kom-
primovanie jednotlivych saborov. Samo-
zrejme, je tu aj uréitd nevyhoda, pretoze
ak cheeme pracovat s jednotlivimi sibor-
mi, vidy sa musi rozpakoval ccly archiv,
Nemusime to robit ruéne, urobi to za nds
viewer v RAR. ale pri dlhsich archivoch su
to stratové Casy navyse. Aj toto hladisko
treba mat na paméiti skor, nez si zvolime
spdsob komprimicie.

Velkou vyhodou RAR je skutoénost, 7ze
umoziuje tvorbu samorozpakovavacich
(tzv. SFX) stuborov s priponou *.EXE, ¢i
uz v prevedeni ‘solid’. alebo klasickom,
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aké sme poznali doteraz u ARJ, ale
bo ZIP. Viedy nie'je podstatné, ¢im
bol archiv komprimovany, pretoze sa
po spusteni rozbali sam. Dolezité je
iha o, aby bol .\:p:tkﬂ\';iﬂ)’r ¢o najviae,

Uzivatel ma na vyber, ¢i bude pra
covat s RARom tuk, ako so ZIPom a
ARICkom, teda pomocou dosovske
ho prikazového riadku a zadavanim
parametrov, alebo v ce-
loobrazovkovom rezime,
Osobne odporicam ce-
loobrazovkovy — rezim,
pretoze  je mimoriadne
prehladny a privetivy k
uzivatclovi,  Umoznuje
selekein siborov, s kto-
rymiosa maji pakoval,
alebo rozpakovat pomo-
cou  klivesnice, alebo
my&i. Je Lo prvy program
pre ROS, Ktory umoziu-
je ovliadanie komprimad-
neho programu na takej
drovnl  pomocou  mysi.
Nebudem sa podrobne
rozpisoval, ¢o vietko do-
kidze viewer zobrazoval,
Nejde iba o statické in
formacie, ale aj dyna
mické. Podobne, NOR-
TON DISC DOCTOR a dalsie utili
ty zo Symantecovského balika NOR-
FON UTILITIES ukazuje RAR
priebezny cas a odhadovy celkovy
¢as komprimdcie archivu, Priebeh
pakovania je sprevadzany vyéislenim
priepustnosti v kB za sckundu, kom-
presncho pomeru a ilustrovany je
stipcovymi dingramami, Ticto funk-
cie st pri malom mnozstve dal ne
podstatné, no pri viicsich objemoch
pomozu.

Hatio
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Ak som UC2 vyéital, ze v nom nie
je podpora zipisu labelu diskely a
moznost viacndsobného delenia ar.
chiva podla velkosti diskety, tak o
RAR 1o plati iba na 50% . Label dis-
kety nedokiaze zaznamenal bohuZial
ani lento program. ¢o ma dost mizi,
pretoze inak by som mu ochotne dal
prednost pred ostatnymi programa-
mi. Nadlastie, aspon ‘multi-volume
backup' sa do RAR dostal. Mozno
ho rie§it dvoma spdsobmi: bud ne-
chiame RAR automaticky zistit volné
miesto na diskete, alebo priamo za-
didme velkost v kB, na klord sa ma
archiv rozdelit, ‘Tato funkeia je v
RAR dokonca lepsic spracovani,
ako v AR, ktory sa dosial mohol py-
Sit najlepsim riesenim. Ak napriklad
zadime velkost volume na 50000,
kazdy volume s vynimkou posledndé-
ho bude mal presni dizku 50000
ARJ toto nedokazal, kedZze nebol
schopny delit sabory na akomkolvek
mieste. jeho volume boli vady o nie-
¢o kratsie, ako bol zadany limit,

RAR j¢ modoerny komprimaény
program, ktoré¢mu do dokonalosti uz
vela nechyba, Rozhodne stoji za na
Su pozornost ak uz nie ako pakovac.
tak aspon ako rychly univerzalny
viewer. DA ZDRAVSTVUIE]
ARCHIVATOR RAR!

- yves -
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K Necheem sa v Ziadnom
pripade dotknut mena alebo cti
firmy MICROSOFT, jedného 2
najviicsi softwarovych gigantoy
na svete v oblasti PC a MACIN-
TOSH. No nemdzem neuverej.
nil, ze zaloba na ito firmu za
tzv. DOUBLE SPACE sa uka-
cala  opridvoena,  DOUBLE
SPACE je rezidentny pricbezny
komprimdtor a dekomprimitor
harddisku, ktory umoznuje, aby
st data na diskety a harddisky
gaznamenivali a ¢itali v kompri-
maovanej forme, ¢o Setri miesto
na harddisku. Vediee miesto vo
vyvoji takyehto programoy drai
kalifornskd  softwarova  irma
STAC ELECTRONICS so0 svo-
jim znamym produktom STAC-
KER, Ked MICROSOFT uvie-
dol na trh svoj DOS 6.0 (a ne-
skor 6.2), lirma STAC ELEC-
TRONICS okam?Zite v DO-
UBLESPACE spoznala svoj len
kozmeticky upraveny STAC-
KER, Zaplatené zai nedostali,
ani sa ich nikto na ni¢ nepytal,
preto niet diva, Ze svoje priva
encali  hajit  sudnou  cestou,
Vysledok je, z¢ MICROSET vy-
dal neva verzin MS-DOS 6.2,
aviak tentoraz bhez DOUBLE
8PACE..,

* INTEL md pre nds nie-
kolko technickyeh noviniek. V
prvom rade je novy PCIL éipsel
e novel typ Pentia (20 a
[0OMHz), klory nesie oznade-
nie 82430NX, Nis menej majet-
nych ale zrejme bude zaujimal
druhd sprdava. Na svete je novy
typ procesora 4865X 5 nidzyom
SX-2. Inlerne pracuje  na
SOMHz a externe na 25MHz,
Toto  zdvojndsobenic  vnutor-
nej  taktovacej  frekvencie
zrychli poéita¢ s SX-2 priblizne
o 30% oproti  povodnému
4868X/25M Hz,

X Ja na mieste 1D SOFT-
WARE zacnem uzival peniaze,
kloré by som zarobil na hre
DOOM, urobim st poriadnu
dovolenku na Jamajke, klora
by trvala minimdlne pol roka,
1D SOFTWARE sa vauak pusti-
lo do tvrdej roboty a nadalej
pokracuje v zdokonalovani
svojho 31 systému. Ich dalsin
hra sa bude volal QUAKE a
mala by byl hotovd nickedy v
prvom polroku 1995, Uz teraz
sa neviem dockat..,

* Zaujimava adventiru, pl-

)

MICROSOFT TO NAKONIEC PREHRAL

PRIVELA HITOV LEN NA CD-ROM A CD*

ARMOREN FIST - POZEMNY NASTUPCA COMANCHE

ni svojrdzne) graliky a najmi
atraktivnych zvieratiek, pripra-
vuje  lirma NEW WORLD
COMPUTING. Bude mat nd-
zov INHERIT THE EARTH &
jej ovlddanie ndpadne pripomi-
na adventiary od firmy LUCAS
ARTS, Uréend je pre poéitade
PCa PCs CD-ROM,

* SILMARILS maju lento-
krdt pre nds dve novinky, V pr-
vom rade je (o dalsi diel RPG
séric ISHAR 3 ALLIANCE
OF EVIL, klory sa pripravuje
vo verzideh pre PC, AMIGA
1200, AMIGA SO0/600, ATA-
RIST a PC s CD-ROM. V hre
bude okolo 100 charakterov, 40
kiziel a mnoho daldich veei.
Druhd novinka je svojrdzna fu-
turistickd  adventira ROBIN-
SONS REQUIEM, ktord sa
hude odohriavat v dalekej bu-
dienosti na planéte s rozlohou
100 Stvorcovych mil. ROBIN-
SONS REQUIEM bude matl
dehvatni 3D graliku, akd sa ne-
vidi kazdy den, Hru si buda
maoel kapit majitelia PC, PC s
CD-ROM, Amigy, Atari ST
(Francizi stile produkuja hry
pre lento pocitaé) a konzoly
ADO),

K U adventdr edte zostane-
me, pretoze daldi prispevok do
tejto oblasti prindsa firma 1LE-
GEND spolu s firmou ACCO-
LADE. Ich spoloeéné dielo je
komiksova adventura SUPER-
HERMLEGEND OF HOBQO-
KEN a je uréena pre majiteloy
PC a CD-ROM,

* Maijitelia PC a CD-ROM
si budia moel coskoro kupit dal-
Siu hru od PSYGNOSIS s niz-
vom DISCWORLD, Odklon
PSYGNOSIS od Amigy a po-
stupny prechod do oblasti PC' je
evidentny,

K Aktivia firma GAME-
TEK prichddza s viacerymi no-
vinkami, STAR CRUSADER
bude mat animovand story ako
WING COMMANDER, ale
vazidlo v lejto hre sa bude po-
hyhoval viac po povrchu plancé-
ty. OUARANTINE bude zasa
3D hra v §tyle DOOM, Ktovie,
¢i by vobec venikla, keby DO-
OM neexistoval? Pravdu pove-
diac, aj tak si od QUARANTI-
NE vela neslubujem, Na trhu je
uz hra CORRIDOR 7 od tejlo
istej lirmy a v rovnakom §tyle,
ale je minimalne o 3 triedy hor-

§ia, ako piovodny DOOM,
Niclenze je tam horiia. ba
priam otrasnd gralika a zvuky,
ale podarili sa aj také genidl-
nosti, ako napriklad podpora
pre SOUNDBLASTER, ktory
funguje iba na IRQ 7... Ostiva
len dafat, ze sa GAMETEK
koneéne polepSia. Obe hry si
pre PC a CD-ROM a na trh
maju prist nickedy vo Styrtom
kyartali 1994,

K SENSIBLE SOFTWA-
RE zozali Gspechy niclen za
SENSIBLE SOCCER, ale aj za
CANNON FODDER. Na via-
nocénom trhu sa objavi daldia
hra od tejto vynikajucej lirmy s
velavraynym nizvom SENSIB-
LE GOLF. Pripravuja sa verzie
pre PC, Amigu 500/600 a SE-
GA MEGADRIVE.
Distribiiciu hry si berie na sta-
rost lirma VIRGIN.

* Akiste si spominate na
jednu z prvyeh hier od firmy
VIRGIN. ktord bola vyhradne
pre CD-ROM. Bola to logicka
hra s excelentnou grafikou 7'T'H
GUEST. V tradicii sa bude po-
kracoval a dalia hra od tyeh is-
tych programitoroy, ktori si
hovoria TRILOBYTE, sa bude
volal 1 1'TH HOUR. V podstate
to bude celé o tom istom. Opiil
logicke hadanky, opiit genidlna
gralika robend v 3D STUDIO,
opit nddhernd samplovand rec,
opil animovane postavy, lilmo-
vané za pomoei  hercov vo
filmovych  Stddiach,  Mimo-
chodom, (otizka mieri na
Excalibur), ak ste dali na nie-
ktoré parametre 7TH GUEST
plnych 100%, date to aj lejlo
hre, ak bude povedzme o per-
cento lepsia? (Prehovoril zo
mia odporea logickych hier ty-
pu 7TH GUEST, ktoré ma do-
konale nudia), Hra 11'TH HO-
UR nie je iba pre CD-ROM,
ale aj pre MACINTOSH a
DO,

Adam, neviem preco, ale bey,
Evy bude vystupoval v dalcj
hre pre CD-ROM, ktord bude
liez preddaval VIRGIN. Po-
chadza od francuzskyeh progra
mitoroy CRYO, kiori maji
sebou dspechy s DUNE a
KGB,

* Amigistoy vari poledl po-
slednd hra od firmy RENE-
GADE, kiord ma nazov
RUFF'N"TUMBLE, Preddvaji

ju v troch verzidch; AMIG{@\
500/600, AMIGA 1200 a C1D7=,

Ak si niekto myslel, Ze si v
prvom polroku 1994 zahra
FLIGHT OF THE AMAZON
OUEEN, ktord robi RENE-
GADE spolu s BINNARY 11.-
LUSIONS, nech si nerobi ili-
zie. Skor ako na Vianoce tato
adventira pre PC a CD-ROM
nehude.

* LAWNMOVER MAN
(CD-ROM only) od SALES
CLURVE som sice nevidel, ale
tejto hre yyéitali najmi skutoc-
nost, Zze vyuziva iba 32farich
4 moznyeh 256, MoZno sa (o
Zlepki v ich daliej podobnej hre,
ktora pride na Vianoce ‘94 -
CYBERWAR, Majitelia PC,
mite  CD-ROM?  Ani vy,
Amigisti, su predéasne neteste.
Pripravovang formdty si CD-
ROM a CD7= (smola, lebo vy-
zeri 1o bohovsky)...

*  Smola tym CYBER-
WARom uréitym ludom ne-
konéi. LANDS OF LORE 2 od
genidlnyeh WESTWOOD bu-
de tiez iba na CD-ROM. Po
grafickej strinke sa WEST-
WOOD mimoriadne  zlepsili.
Aj ked samozrejme aj pryy diel
stil za 1o - no lenlo druhy je as-
poi o tri triedy lepsi,

*  Nemeckd firma BOE-
DER je zndma najmi vyrobou
diskiet, Najnovaie zacali podni-
kat aj v oblasti hier a vsadili na
osvedéend RPGL Ieh hra DI-
MO'S QOUEST (naozaj som sa
nepomylil, me je to Demon's
Quest) viak vyzerd dost biedne,
Af ked' je v jednom baleni PC
verzia spolu s verziou  pre
Amigu, nedal by som za Lo ani
korunu,

A najviicsin bomba na zaver,
NOVALOGIC, znami autor
ge-nidlneho  vrtulnika  CO-
MANCHI a najvacsi experti
na virtualnu realitu v oblasti si-
muldtorov, pripravuji na sep-
tember hru ARMORED !’1:;1'
(Panecicrova plist), Je 1o vyso-
korealisticky simulitor tanku s
typickou ‘komancovskou® grali-
kou - vysokymi detailami vozi-
diel, vrtulnikoy a nadhernou
oblohou, Nickolko typov rada-
rov, infracervené noéné svetld,
vzdudnd a pozemné vojskd, tosi
istotne nenechajte ujst!

- yves -
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LESKOVE
CENZI

Prvi redlna RPG hra na PC (neskor vznik-
la aj na Amige) bola bezpochyby EYE OF
THE BEHOLDER. Dnes moZno uZ bude
vzbudzoval skoér dsmev, ale v roku 1990,
kedy prisla na trh, spbsobila nadSenie vit-
kym, ktori si oblubili vtedy za¢inajice RPG
hry. Bolo ich ako Safranu a kazdu z nich si
hraci odkladali ako cenny poklad do svojej
zbierky, EOB neposkytovala automapping,
ani solidne prehlady, na aké sme momen-
tilne zvyknuti. Na zaciatku sa postavy dali
vygeneroval, ale potom sme sa uz iba vy-
zbrojovali a bojovali. V case, ked EOB
vzniklo, boli vietky RPG hry robené tak, Ze

sa v nich dalo to€it iba o 90 stupnoy a po-
suval o jeden krok Styrmi smermi. Dnes uz
takéto hry prakticky nevznikaji, no kazdo-
padne boli vynikajtcim zdkladom pre ne

skorsi vznik RPG hier s virtualnou reali-
tou, Dej hry zaéfna primitiynou rozpravkou
o tom, ako sa musel robit konkurz na boj
profi zlym silam, ktoré si podmanuji isté
kralovstvo. V konkurze boli vybrani §ty-

ria najlepsi hrdinovia,
ktori sa podujali uro-
bit kralovi velka sluz-
bu. Ich dobrodruZstvo
sa zacina v dungeone -
| kandle pod mestom.
Bd Ziju tu rozne potvory,

ktoré dokdzeme s pre-
hfadom ni¢it, pravda, ak sme si vybrali dob-
rl partiu a vieme hrat RPG hry.

PC 286-586
AMIGA 500/600

Druhy diel Beholdera je volnym pokracova-
nim prvej Casti. Kto si vycvi€il partiu v prvom
dieli a dokazal tam uspiet, nema problém na-
hrat tato partiu do druhého dielu hry a po-
kracoval s tymi istymi postavami. Firmy, klo-
ré takto pristupovali k svojim viacdielnym
hrdm, mi vidy imponovali, pretoZe su tisice
T'udi, ktori nejaki hru vyhraji a radi by pred-
nosti svojej rozohranej partie vyuzili v dal-

EYE OF THE BEHOLDER 2

Som dieli. EOB 2 sa za¢ina v momente, ked
nds privold na pomoc stary ¢arodejnik, ktory
si robi starosti o svojho priatela, ktorého
uniesli, KedZe sam neméze odist, posle nas,
aby sme vec vyriefili. Daruje ndim mincu, cez

ktora s na-
mi bude v
spojent a te-
leportuje
nds do hry.
Ovladanie

je velmi podobné prvému dielu, pretoZe vig-

§ina hry je rovnaka. Vylep§eni ndjdeme iba
nickolko. Scendr je viak vi&di, objemne;jdi,
pribudli dialégy a bol kladeny velky doraz na
kvalitnejsiu grafiku a zvuk, EOB 2 sa zo viet-
kych troch dielov povaZuje za najlepsi a naj-
vydarenejdi, kedZe tretia Cast, ktord uZ robi-
lo S§SI samostatne bez firmy WESTWOOD,
za vela nestoji.

PC 286-586
AMIGA 500/600

VERDIKT: 84%

Majstrovstva sveta vo futbale v roku 1990
podnietili niekolko firiem urabit pri tejto pri-
leZitosti futbalovy program. Majstrovstva sve-
ta s futbalovym sviatkom, no ¢ aj programy,
ktoré popri tom vznikaji, su také dobré, o
tom by sa najmi v pripade tejto hry dalo dis-
kutovat. Doraz bol kladeny najmé na grafiku,
ktord najmi na 8-bitovyeh poéitadoch vyzeri
velmi zaujimavo v porovnani § ostatnymi
Sportovymi hrami, no ja mam velké obavy, Zze
je to len preto, aby hra dobre vyzerala na ob-

rdzkoch, Je predsa jasné, #e po takej akcii,
ako su svetové Sampionaty, idd futbalové hry
vynikajuco na odbyt. Hratelnost WORLD
CUP SOCCER uz taka dobra nie je. Hraci sa
pohybuji mierne chaoticky, nedd sa dobre
kombinoval a na brdnu sa nestriela priamo.
Ak sa hra¢ priblizi do pokutového tzemia,
objavi sa branka v detailnom zibere a ide len
0 to, ¢ strelec prekond brankara. Na
paneli vlavo sa sice zjavuje piskajuci
rozhodea, ktory hovori svoje verdikty,
no na dobru hru je to trochu mdlo. Pri
prilezitosti tohtoroénych majstrovstiey
sveta sa pripravuje na PC okolo 6 fut-
balov, ktoré postupne tesne po Sampio-
nate prichadzaji na trh. Nie vietky su
viak hodné tohito ndzvu, preto by si mal
kazdy rozvazit, ktori z tychto hier si
kupi. Predpokladim, Ze vela nasich
hracov si bude cheiet po majstrov-
stvach kapil nejaky kvalitnyg futbal pre
svoj poéital a ked?Ze viem, ze hry su pre

nase vwreckd velmi
drahé, cheem  viet-
kym daf dobre mie-
neni  radu: Neku-

pujte podla ndzvov a obrazkov. Kupujte LEN
na ziklade toho, ¢o uvidite pri predvadzan{
v obchode, alebo podla hodnotenia v podita
covom c¢asopise. Usetrite si tym pripadné
sklamanie.

@ PC 286-586 %
AMIGA 500/600
ATARI ST
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Tento pro-
dukt vyslovene neznamej
americkej firmy vznikol v
roku 1991 a dava hra¢om
mozZnost zahrat si basket-
bal s najvaéiimi hviezda-
mi vtedajiej NBA. Aj
ked prvé basketbalové
hry vznikli na PC uZ v mi-
nulom desafroci, vébec sa
nedd povedat, Zze by sa
tento Sport pontikal  na
PC v hojnom pocte.
DREAM TEAM alebo
‘muZstvo snov’ je naozaj
ojedinelym produktom v
tejto oblasti. Nejaky bas-
ketbalovy program by
viak mal v dohladnej do-
be prist od BETHESDA
SOFTWORKS, tak du-
fajme, Ze sa im vydari as-
poii tak, ako ARENA ..
DREAM TEAM vlasne
ani nie je typickym bas-
ketbalovym programom,
pretoZe sa nehra na dva
koSe, ako byva zvykom,
ale len na jeden. Je tu via-
cero moznosti, ako na je-
den k68 hrat. V pripade

hry jedného hrada proti
pocitatu moZeme hrat je-
den na jedného, dvaja na

dvoch, alebo traja na
troch, V pripade hry
dvoch hratoy mozZzeme
hraf tieto isté hry s tym,
Ze hrame proti sebe, ale-
bo hru traja na troch, tzv.
‘teammates’. V posled-
nom pripade hraji obaja
hraci za to isté muzstvo a
stavajii sa tak timovymi
kolegami.

Na DREAM TEAM je
zaujimavy vyber hradov
pre na§ majstrovsky tim.
Néajdeme tu mend, Cisla
na dresoch, telesné para-
metre a dokonca aj por-
tréty hratoy NBA, ako st
EWING, ' SMITH, WIL-
LIAMS, JOHNSON, JO-
NES, a mnohi dalsi. Pri
hrégoch st napfsané o.i. aj
posty, na akych vo svojich
muZstyvach hravaju.

Osobitne. ma potesilo
poniatie hry na jeden kos,
ktoré sa velmi ftspeSne

podarilo do DREAM

| TEAM dostat. Ako istot-

ne viete, basketbal na je-
den k6§ nemad unifikova-
né pravidla, ale kazdy si
ho hra podla svojich do-
hodnutych pravidiel. V
¢om spocivaji hlavné roz-
dicly? Netykaji sa iba
dizky hracieho ¢asu a dfz-
ky drzania lopty jednym
muzstvom. Ak po dosko-
ku ziska loptu druhé muz-
stvo, musi povinne vyjst
mimo podkoSovy priestor.
Je tu otdzka vymedzenia
priestoru a poétu hracov,
ktori sa musia dostat mi-

“mo. Dalej tu je problém,

kto dostane loptu po tom,
ak niektoré muzstvo streli
kos? Podla jedného va-
riantu ho dostane to muz-
stvo, ktoré inkasovalo, ale
existuje aj me-
nej beZzny pri-

pad, Ze ho dostanu ti
isti, ktori ko$ dali. Som
velmi spokojny s tym, Ze
viiéSina moZnych pravi-
diel je v DREAM TEAM
poniknutd na vyber a Ze
hra sa vdaka tomu moZe
prisposobit réznym poZzia-
davkam.

Okrem toho je moZné
zvolit
hrada, rovnako ako tré-
ning dvoch hrdacov. Ak
hrame joystickom, potom
sposob ovladania je velmi
jednoduchy. Prvé tladitko
‘fire’ je strelba, druhé je
nahravka. Pri strelbe sa
objavi stlpec, ktory rychlo
rastie. Ak dosiahne maxi-
mum a prave v tom mo-
mente uvolnime tlaéitko,
hrad spravidla trafi do ko-

tréning  jedného

8a. Problém je najmi v
tom, Ze odhadnut presné
maximum je pri danej
rychlosti problém. Ocenit
mozZno dalej skutodnost,
Ze hrédi su pocas hry v né-
ustalom pohybe a ze pri
strefbe pod kosom doka-
Zu predyiest elegantné za-
sunutie lopty do koSa,
ktoré tak velmi obdivuje-
me u vynikajicich americ-
kych basketbalistov.

CELKOVY
| DOJEM
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ret ak dano tak ndvrat
pakuj Id xh#00  zaciato¢né nastavenie pocitadla
dec hl predbeZnd korekeia ukazovatela
paklop inc xh zviitsime pocitadlo bajtov
inc hl ukazovatele presunicme
dec be na dalsi bajt

Difam Ze ste domdcu tlohu zvladli bez problémov a podarilo I
sa vam skomprivoval nielen nuly, ale aj iné hodnoty bajtov.
LenZe takéto komprimécia, aka sme spominali v minulej lekcii, I ir zmocl ak pretieklo pocitadlo tak skok
md jednu nevyhodu - komprimuje vzdy iba jednu konkrétnu hod- Lx af af uscﬁovﬁme aiumulétor
notu bajtov a ostatné si neviima. Pritom v praxi sa prave velmi I Id ab aby sme mohli skontrolova

casto vyskytuju bloky rovnakych bajtoy, pricom kazdf blok ob- or ¢ &i sme uZ spracoya
Istym rieSenim by bolo spravit 256 komprimaénych a dekom-
primac¢nych rutin (na kazdu hodnotu bajtu jednu), ale aj sami
uznate, Ze takéto rieSenie je trochu pritiahnute za vlasy. Ovela
lepsie je vytvorit si jednu rutinku, ktord bude univerzdlna a bude
komprimovat bloky rovnakych bajtov § inymi hodnolaml
K tomu budeme musie( vyriesit dva problémy. Kediel®
mujeme bloky s lubovolnou hodnutou bajiavih

efte potrebovat aj inf
Inymi slovami_- zauét

_ O upravime ukazovatel
2T skontrolujeme ¢&i sme uz
I spracovali cely blok
jr  nzkom ak nie tak pokracujeme
ret ak @no tak ndvrat

nahodon s ?drcl}ovcm
sthieme ho len tak jed-
movaného bloku, lebo si potom

kA bude myslief, Ze v zdrojovom bloku sa

a'scbou rovnaké bajty a tym padom nebude dekom-
movat spravne. Nasa rutinka to riesi tak, 7e 7naékovy bajt ché-
pe ako blok rovnakych bajtov, ktory obsahuje prave jeden bajt
(ten nas znadkovy) a do skomprimovaného bloku uloZi znadko-

:Dekomprimacénd rutinka:

unpack 1d hl,#9000 priklad adresy sknmpnmovaného bloku
Id de#4000 priklad adresy povodného bloku

Id  be#1800 priklad dfzky pévodného bloku

dek Id a,(hl) pretitame bajt

cp znacka e to znacka ?

jr  zdepak ak dno budeme dekomprimovatl

Id (de),a inak ho iba normdlne ulozime

vy bajt [ako znacku], potom za neho zase ten isty znackovy bajt inc de upravime ukazovatele
[teraz uz ako samotny bajt] a napokon pocet bajtov [&islo 1]. cpi ak sme spracovali uZ cely blok
KedZe tymto opatrenim spotrebujeme na ulozenie jedného bajtu ret po tak sa vratime,

aZ tri bajty, je preto vhodné ako znackovy bajt volit ten bajt, kto-
ry mé v danom zdrojovom bloku pamiti do najmensi podet vy-
skytov.

jr dek inak pukm:.u;m.m
depak inc hl za znaﬁ VA

Id a,(hl) -
inc o

znacka = #8e priklad znatkového bajtu

;Komprimaé¢na rutinka:
pack Id hL#4000 priklad adresy pﬁvodného bl
Id de#9000 priklad melovq ad '
1d  be,#1800 prl’klad dI bl
kom Id a,(hl) , '
inc hl

VA 't sme cheeli
e’ ak dno tak ndyrat
ST ak nie tak pokraujeme

dec xh zmendime pocitadlo, je uZ nulové ?
jr  nzdeklop ak eSte nie, dekomprimujeme dalej
v dek inak pokra¢ujeme dal§imi bajtami

-busy-

A skontrolujeme

¢i sme uz spracovali
or ¢ cely blok
jr  nz,kom ak nie tak pokratujeme




VYPOCET

FAKTORIALOV zizraky

Dnes je tu pre vés pripraveny jeden program, ktorého tlohou je vypocet faktoridloy.
Faktoridly maji v matematike pomerne Siroké vyuzitie pri vypoctoch variacii, permutaci,
kombindcif, ale tieZ aj pri vypocte réznych pravdepodobnosti. _

Pre tych z vds, ktorym nie je celkom jasné ¢o st to vlastne faktoridly, je venované nasle-
dujtice malé vysvetlenie. Faktoridl ¢isla N (skratene to zapisujeme ,,N!*) vypocitame tak,
¥c yyndsobime vietky celé kladné &isla od 1 do N. Pre N=0 sa definuje NI=1. CiZe inymi
slovami N1 = 1% 2% 3 * . * (N-1) * N

Uréite vas prave napadlo, Ze by sa tento vypodet dal realizovat v basicu takouto jedno-
duchou slu¢kou:

10 LET faktorial = 1
20 FOR i=1 TO N: LET faktorial=faktorial*i: NEXT i

Lenze takto napisany program ma jednu mali¢ki nevyhodu - vie poéitat hodnotu fakto-
ridlov iba v tom rozsahu maximalne zobrazitelného &isla. Maximalne zobrazitelné ¢islo je
pre vig§inu basicov okolo 1,7*10738 ¢o umoziiuje potitat faktorial iba pre N mensie alebo
rovné 33. A to je dost malo.

Istym rieSenim by bolo poéitaf faktoridl tak, Ze si v jednej premennej uchovavame man-
tisu a v druhej exponent hodnoty , faktorial“ v nasej slucke. Na zaciatku nastavime do man-
tisy jednotku, do exponentu nulu a v slu¢ke budeme normélne nésobit parametrom i man-
tisu, pri¢om akondhle bude mantisa viicSia ako 10, tak ju vydelime desiatimi a k exponen-
tu pripo¢itame jednotku. Odborne povedané - budeme mantisu udrzovat v normalizova-
nom tvare. Vyslednd hodnota faktoridlu potom bude mantisa*10”exponent. Tym pddom
mbzeme vel'mi [ahko dosiahnut, aby exponent mohol byt viési ako 38 (alebo hodnota, kto-
ri povoluje dany interpret basicu).

Ale aj toto rieSenie mé jeden ,maly“ hagik. Predstavte si Ze cheete vypocitat faktoridl mi-
linu. Vtedy musi naa slucka prebehndt milion-krat - treba spravit milién ndsobeni, mili-
6n priradeni a to este nehovorim o tom, Ze bude treba stale strazit, aby mantisa nebola vic-
$ia ako 10 ! Iste uzndte, Ze doba vypoétu by nebola zrovna zanedbatelna. A teraz si pred-
stavte, Ze by ste cheeli poéitat nie miliénty, ale napr. stomiliénty, alebo edte daleko vyssi
faktoridl... To by bolo trochu moc uZ aj na najvykonnejSie pocitace sveta, Preto musime ten-
to problém zatat riedit z tplne iného konca.

Obidva tieto problémy st vyrie$né v nasledujiicom programe. Ked si tento program opi-
Sete, skuste si len tak pre zaujimavost pomocou neho vypocitat hodnotu stomiliénteho fak-
torialu, Ked si stopkami odmeriate dobu vypoétu, pochopite, preco je tento program tu, v
rubrike Zazraky v basicu.

Aviak existuje este jeden dovod, preco je program v tejto rubrike. Tento program doké-
ze vypocitat faktorial nielen pre celé &isla, ale aj pre ¢fsla desatinné.

10 CLS: PRINT BRIGHT 1;*Vypocet faktorialov®,”

20 INPUT “n=*:n! IF n<0 OR n>2e36 THEN GO TO 20

30 IF n<33 THEN LET m=1: FOR c=1 TO n: LET m=m*c: NEXT c: PRINT INK RND*3:n;"“t*;
TAB 7;"= “;m+(m*INT n)*(n-INT n)*(n-INT n): GO TO 20

40 LET ¢=(n*LN n-n+LN(2*PI*n)/2+LN(1+0.08344/n))/LN 10: PRINT INK RND*3;n;"!*;
TAB 7;= “107(c-INT c);“E+*; INT ¢: GO TO 20

Tento program bol napfsany pre ZX Spektrum a vSetky ostatné pocitace a emuldtory,
ktoré st so ZX Spektrom kompatibilné na tirovni basicu. Program neobsahuje Ziadne z4-
kerné basicové pecialitky, takze prenos na iné poéitace urite nebude nikomu robit Ziad-
ny problém. Cislo 2¢36 na riadku 20 predstavuje priblizne 1/100 z maximélne zobrazitelnej
hodnoty. Této kontrola je tu preto, aby pri vypoéte roznych medzivysledkov nedoslo k pre-
tedeniu. Cleny M¥INT N na riadku 30 aproximuji vypocet faktorial pre desatinné ¢isla
mensie ako 33. Vzhladom na obmedzeni presnost &islel (8 platnych ¢&islic) je pre velmi vy-
soké N vyraz C-INT C na riadku 40 rovay nule. Z toho vyplyva, 7e mantisa takéhoto fak-
toridlu sa poéita s presnosfou na nula platnych &islic a teda jedinym zaujimavym vysledkom

je exponent tohto faktoridlu - aspoii vieme, kolko miest ma tento faktorial.

~busy-
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Jednym 2 najvliésich zlomoy v tvorbe akénych
hier, v ktorych sa biju dvaja protivnici, bola bez de-
baty hra Street Fighter, Jej sposob prevedenia, naj-
mii velké postavy bitkiroy a mnogstvo protiviikov

si ziskali mnodstvo prinzniveoy. Z tspechu je treba

(azit a preto U.S,Gold, wvorea tejto hry, nenechal na
seba dlho éakat s pokradovanim Street Fighter 2, Tu
bolo protivnikov edte viac a navyfe pribudli pekné
nove prostredia, v ktorych sa bitky odohravali.
Uspech, ktory tieto dyve hry zaznamenali, nemohol
ujst pozornosti  dalSfch producentov  software.
Mnohf z nich zagali $tyl hier Street Fighter viac &
mene) dspene napodobiiovat. Pravdepodobne naj-
lepiie sa to viak podarilo firme Team 17 s hrou BO-
DY BLOWS. Tdto hra bola prijatd velmi dobre a
preto sa podobne ako Street Fighter dotkala dru-
hého pokradovania. A o fiom si teraz prehodime zo-
pir slav.

U# z podtitulu bry \GALACTIC" je zrejmé, 7e

dej druhej Casti sa presunul zo Zeme do vadiale-
nych katov Vesmira, Od Team 17 to bol celkom
dobry tah. V bitkdch na Zemi sa u¥ totiz vygerpali
vietky moZnosti, Bitky s dernochmi, aziatmi, & be-
lochmi; karatistami ¢ boxermi; protivafkmi malymi
i obrovskymi, to vietko tu u2 bolo a len taZko sa da-
lo e8te vymysliet nieco nové, Tym, Ze Team (tenlo
rym nebol zamerny,..) posunul dej hry mimo hrani-
ce nadej planéty, do oblasti sei-fi, ¢ skor fantasy, sa
toliZ otvorili Gplne nové moZnosti. Ziadnych mi-
mozem§tanoy Lotiz zatial nikdo nikdy (dokdzatel-
ne) nevidel a preto to, ako budi vyzerat, ostalo is-
to na fantdzu vytvarnfkov a animdtorov firmy
Team 17, A ti sa nenechali dvakrdt prosit, Svoju uz-
du fantazie popustili tentokrt riadne a tak sa brd-
govi v dyodnem menu pontika pohlad na to najpo-
divnejiic zoskupenie tvorov, aké kedy videl, Spolu
8i' moZno vybral spomedzi 12 postav, z ktorych len
dve-tri s (pravdepodobne) pozemského pévodu.
Je moZné hra hrica proti hracovi alebo hraga proti

potitacu, pritom ako protivnika si mozno vybrat aj
roynaka postavu, aki ovldda hraé. Kazdd z postay
vyzeri Uplne inak, md Specificky Styl boja & naviac
pouZive jednu Specidlnu zbran. Vietky postavy
okrem toho prejavuji inak svoju radost z vitazstva,
pri¢om tito vacsinou sprevadza digitalizovand rec,

Pre lepSiu predstavue tu struény prehifad postdv:

TUNIOR - Clovek, éernoch s vy$portovanon po-
stavou; Specidlna zbrafi; vymrestujica sa rukayvica.
DANNY - Clovek, biely blonddk s americkon
trikolérou na drese; Specidlna zbraii; ohnivd gula,
PUPPET « Bizardnd postava v tvare babky, kto-
rd sa vie samn vymrstit proti protivikovi ako ip;
Speciding zbran; vymrtujice sa ostré Kondatiny,
PHANTOM - Duch v oranfovom plisti s kapu-

cou, ttodl vymrstovanim akejsi nehmotnej latky z
otvoroy pre ruky a tvdr, vie sa  veuenit” do zeme
a yynorit sa za chrbtom protivnika; §pecidlna zbraii;
fidlet zo vzduchu,

i

AZONA - Viasati mimozemitanka na vznagaji-
com sa disku, Utodl prevazne diskom; Specialna
zhrafi; vymrétenie disku.

KALTI - Stihla dievEina (pozemitanka?) v pri-
lichavom tbore, v¥borna a mritnd bojovnicka, tito-

& najlepsie vikopmi wno2mo; Specidlng 2brai: psy-

chotronick4 energia.

DRAGON - Zeleno-oranZovy drak, veelku sym-
paticky, trochu neohrabany ale so silnymi ddermi;
tpecidlna zbrafi: zadupanie do zeme:

DINO < OranZovy dinosaurus so zelenou po-
tvorkou na ramen; Specialna zbiaf: nalety zelene;
potvorky. i o

ton; Specifilna zbran: rotujuea ohniva pula,

WARRA - Ladovy mu# s oranZovymi chrani¢mi
Ha Lak&mh B kolendch; Specidlna’ zbraf: mrazivy

yeh, M !

LAZER - Mimogzem§tan v Specidlnych okulia-
roch, brini sa Stftom 2z antilaseru; Specidlna zbrat:
laserovy 10, o

TEKNQ - Robot Sedej farby, itodi ddermi, ale-

"bo vystrelenfm haciku na lanku; Specidlna zbran:

nélet'spojeny s vystrelenim rakety.

Pre este vacsiu variabilitu sa bitky méoZu odohra-
vat na iestich planétach s rozdielnym prostredim:

EARTH - Zem 21 storocia s bizardnymi submo-
dernymi stavbami 'y pozadf.

TITANICA - Kovova planéta s vesmirny dokom
50 zaparkovanym kozmickyin kordbom..

 ECLIPSE: - Planéta dvoch protikladoy - Tadu,

Ktory panuje na zemi gkrdslenej ladovym zdmkom
a ohiia na oblohe. 0,

INFERNO - Ohnivy muZ, itod ohnivym chvos-

GELLORN-S - Planéta, ktorej dominuje dZun-
gla plnd pokritenyeh kmefiov stromov, pomedzi
ktoré sa pre lela{ll lidny.

FEMINION - Planéta v rannom Stddiu vivojaci-
vilizdcie, suiboj prebieha pod vodopddom, nad kto-
rirm hliadkuji bojovnici s oStepmi a Stitmi.

MIASMA - Nie je planétou v pravom slova
zmysle, ale pisom asteroidov, na jednom z nich sa
odohrdva boj.

Na kaZdej planéte nechyba samozrejme ind pod-
farbujiica hudba, ktord sa dé v pripade potreby vy-
pniit. Bitky sa vedi na jedno alebo txi vﬁazné old,
pritom po kazdom kole sa vyhodnocuje dosiahnu-
1y €as, energia a brutalita, gudy Blows rozhodne
patrl medzi vvsoko nmélrrie merné hry, hlavne o sa
tyka hratelnosti, aj ked grafika, najmi pozadia, by
mahla byt podstatne prepracovanejsia a posobf tro-
chi adfldknutym dojmom. , i
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ULTRASOFT

MANTRIK ANGLICKY (slov./es.) 119 Sk
Vyuka anglického jazyka prevratnou metddou, Program sa sklada z dvoch casti obsa-
hujicich vyie 1200 najpouZivanejdich slov a wyrazov,

MANTRIK NEMECKY (slov./es.) 119 Sk
Yyuka nemeckého jazyka prevratnou metddou. Program sa skladd z dvoch Easti ob-
sahujicich vySe 1200 najpouZivanejiich slov a virazov, !

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba viastnych vyukowvyich siborov Mantrik, v fubovolnom jazyku pouZivajicom la-
tinku, V cene je zardtany podrabny tladeny manudl.

ZX -7 149 Sk
Tvorba az 8-kandlovej polyfonickej hudby! Program sa mGZze stat vybornym spoloéni-
kom a pomobct pri vyuke hry na klivesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlepSich databénk na ZX Spectrum. Profesionélna obsluha cez ponukové
menu. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl,

M.R.S. 199 Sk
Najzndmejsi assembler a disassembler u nds. Program Pmrehnﬁ pre tvorbu v strojo-
vom kdde, V cene je zardtany podrobny tlateny manual,

TEXT MACHINE @ 289 Sk
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vs potitad na elektronicky pisaci stroj, Tlaé
je moZnd na vietkych zndmych tlagiarfiach,

SCREEN MACHINE [c] 289 Sk
Profesiondlny graficky editor, umoZiujiici tvorbu a editiciu statickych obrizkov, V ce-
ne je zardtany podrobny tladeny manudl. :

DTP MACHINE UTILITY [2] 259 Sk
Stibor mnoZstva neocenitelnych podpmgramov. ktoré podstatne rozdiruji mo#nosti
programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK [e] 739 Sk
Kompletny sysiém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa skladd z predoSlych troch
programoy. ]}l"l kipe DTPM PP ufetrite takmer 100 Sl‘d

BABY MANTRIK ANGLICKY (slovJtes.) 119 Sk
Program nadvézuje na znimu sériu vyukovych programov, je viak uréeny hlavne pre
deti. Okrem textu vyutované vyrazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 Sk
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu t1'qikanalovthudby na &ipe AY-3-8912.
Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELODIK.

TUITION t 249 Sk
Prepracovany systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC. Obsahuje mnozstvo
vyukovyeh lekcii a ndzornych praktickych prikladov.

F.LR.E. 89 Sk
Vesmirna SCI-Fl akénd hra z dielne znameho prazského programétora FrantiSka
Fuku. Kozmicky kordb na fazkej a nebezpeénej piiti.

BUKAPAO 89 5k
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou, Stavate sa élenom odnoZe mafie —
COSA NOSTRY, s cielom zneSkodnit prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaéné hra doplnend farebnou grafikou. Chrobak Truhlik sa sna2i uniknuf zo
zbierky muzejnych expondtov §ialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepSend verzia svetozndmej hry. Obsahuje moznost siéasnej hry dvoch
hrdéov a mno¥styo novych prvkov, vylepsujiecich hru.

LOGIC 89 Sk
Znama sEgloﬁenskai hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhadnut kombindciu fa-
rebnych kolikoy, Hra dvoch hradov alebo hridt proti poditadu,

RYCHLE SIPY 1 89 Sk
Prvi &ast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Pétranie po stratenom taju-
plnom hlavolame JEZEK V KLECI* a dalsie dobrodruZstva.

RYCHLE SipY 2 89 Sk
Druhé ¢ast hry nazvana STINIDLA SE BOURI, Navrat do tajuplnej Stvrte nazvanej
Stinidla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci.

STAR DRAGON B9 Sk
Klasickd plnofarebnd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmickd lod bojuje s civilizdciou ro-
botov, ktord predstavuje nebezpetensivo pre Zeni.

ATOMIX HO9 Sk
Aliéni kombinadnd hra na logické myslenie, Skladanie molekudl réznych zlidenin z
aldmoy, Hra zdroved zoznamuje zo zdkladmi chémie,

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra éerpd z ndmetu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzem( zbie-
rajii diamanty. Obsahuje moZnost sigasnej hry dvoch hrécov. :

@ program nie je k dispozicii na kazete

PRE POCITACE

ZX SPECTRUM, DELTA
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA,
DIDAKTIK KOMPAKT

JET-STORY 89 Sk
Klasickd plnogratickd hra s ndmetom SCI-FI, Kozmicky kordb na taZkej a ddleritej
misii v rozsiahlom podzemf nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk
Akénd kombinadnd hra na logické myslenie, Volné pokradovanie preslivenej hry
ATOMIX, pribudlo mno?stvo tplne novvch vylep$eni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akend bojovd hra, prvd tohto druhu u nds. Boj s nebezpeénymi priferami §tylom KA-
RATE a orientécia v znatne rozsinhlom bludisku,

SKLADACKA 89 Sk
Komunikatnd hra s netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej detektivky
ED MC BAINA. Hra zaruéuje zibavu pre mladych i star$ich.

NOTORIK 119 Sk
Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomézte ndjst punkerovi Fredovi sudy s
vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajné Zena,

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa sna2i odhalit
gang nebezpetnych paserdkov vzacnych predmetov.

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akénd plnografickd hra s ndmetom z oblasti SCI-FI. Kozmonaut musf potla-
&if velkd vzburu robotov na kozmickej zikladni.

PRVA AKCIA 149 Sk
Akénd plnografickd hra so zaujimavym nimetom. Mlady policajt stoji pred zloZitou
lohow: znetkodnit 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F 4 149 Sk
Akéna plnografickd hra s peknou grafikou, Specidlne vycviteny len protiteroristické-
ho komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F 411, 149 Sk
Uspeiné pokracovanie predoslej hry. Po oslobodeni rukojemni¢ky sa mus{ nd3 hrdina
prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi.

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Sk
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym ndmetom. Dve klasické SCI-FI vesmirne strie-
[acky na jednej kazete za cenu jedného programu! 3

SHERWOOD 199 Sk
Strategicko-akénd hra Serpajiica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN HOOD. Hra
predstavuje vrchol programdtorského umenia na Didaktiku,

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk
Prvi fast z pripravovanej séric veselych prihod svetobednika Mexi¢ana PEDRA.
Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Sk
Netraditne spracované poditatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru moZu hrat
dvaja hraéi proti sebe, alebo jeden hraé proti potitatu.

SACH - MAT 149 Sk
Prvy sachovy program na Didaktik z domédcej produkcie. Pri merani sil s pocitacom si
maézete navolit az 10 stupfiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk .
Akén4 hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zédbavu budete mar postarané, zaru-
tuje ndzov firmy, ktord ju vytvorila; MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 : 199 Sk
Akind bojova hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojoval sa cez 8 ra-

dioaktivne zamorenych uzemf K pripravenej helikoptére, z
PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU &1 79 Sk
Pokratovanie prihod mexi¢ana PEDRA, Tentoraz sa musi PEDRO pomocou svojho
dévtipu dostaf zo stradidelného zamku, Yybornd grafika aj spracovanie hry,

d 4

PEDRO V KRAJINE PYRAMID ; 179 Sk
V poslednom pribehu dspeinej trilégie sa PEDRO zatila az do dalekého Egypta.
Jehao ulohou je ohjasnil tajomstvo starej pyramidy a oslobodit priatelku, ’

TOWDIE 99 Sk
Grafick4 adventure plnd peknych grafickych efektov a farebnej animdcie. Maly oher

Towdie sa snaZi viac i menej dspeSne pomdhat obyvatelom hradu,
QUADRAX &149 Sk

Této graficko-logick4 hra je origindlnou varidciou svetozpdmeho hitu LEMMINGS.
Dvaja priatelia sa musia spolotnym tsilim dostat z obrovského zdmbku,

[c&] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetéch alebo disketdch na dobierku a k cene ctujeme postovné.

Ob.ledmivky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15
Objednivky pre CR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, Uvoz 13, 602 00 Brno



ULTRASOFT vyl dny distribator firiem

OCEAN Ltd, U.S.GOLD Ltd a DOMARK Ltd

uviadza na cesky a slovensky trh:

PONUKU NAIJLEPSICH PROGRAMOV NAIZNAMEISICH SOFTWAROVYCH FIRIEM 7 VELKIE BRITANII

TITUL C6d Co64 ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/STE 5007600 1200 286-586
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train - - - a4 - 1484
A-Train Construction Set (Tvorba novych krajin) - - - 359 . 559
Addams Family 399 - 969 969 . .
Battle Command - 599 - - - -
Burning Rubber (verzia pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) . - - 6l 969 1119
Cool World 390 5499 a6t 969 - 1119
Dennis - - - 969 1049 -
Epic - - 1119 119 - 1209
Espafia the Games ‘92 - = 1119 1119 : 1299
European Champions (verzin pre Atari je len pre Atari 5TE) - - ual o6y - 1119
F29 Retaliator - - + 960 - 1299
Hook 399 599 46s 964 . .
International Open Golf Championship - - - - - 1119
Jurassic Park (verzia pre PC vy?aduje minimilne PC 386) . - - U6y 1069 1299
Lethal Weapon 390 599 969 965 . 1119
Mr.Nutz - - - 060 1049 .
One Step Beyond : . 799 796 - 799
Parasol Stars - - 1119 968 . -
Robocop 3 - - 969 969 - 1118
Ryder Cup (verzia pre PC vy2oduje minimilne PC 386) . . - 965 969 1119
Sim Ant - - - 1209 . 1200
Sim Earth - - - 1299 - 1529
Simpsons 399 599 969 969 . 1119
Sleepwalker 399 599 969 969 969 -
Super League Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE) . - 964 969 . 1119
Terminator 2 399 599 - - - 1119
T.F.X. - Tactieal Fighter Experiment (verzin pre PC vyZaduje minimilne PC 386) - o a i 1299 1679
WWF Europesn Rampage 390 509 969 969 - 1119
WWF Wrestlemania 489 599 969 969 - 1119
2 Hot 2 Handle (Kolekcia 4 hier za super cenul) - 49 1119 1119 - .
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team (Kolekeia 3 hier za super cenul) 3 749 929 969 - 1118
The Simpsons (Bart vs Space Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2
Hollywood Collection (Kelekela 4 filer za super cenul) 699 799 1199
Robacop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters 2
Ninja Collection (Kelekela 3 hier za super cenn!) - 599 799 799
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kolekcia 5 hier za super cenul) - - 1159 1159 . .
Altered Beast, Turrican, Chase HQ, X-Out, Rainbow Islands
Ruinbow Collection (Kolekeia 3 hier za super cenul) 399 - 749 749
Mew Zeatand Story, Rainbow Islands, Bubhle Babble
Sports Collection ( Kolekcia 3 hier za super cenul) 399 599 799 799
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia '00)
Super Fighter (Kolekcia 3 hier za super cenil) 554 749 969 968
Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight
US.GOLD LIMITED
Another World - - - 969 - -
Bane of the Cosmic Forge - - - 1394 - 1399
Blade of Destiny - - - 1489 - 1489
California Games 2 . . 969 969 . .
Champions of Krynn - 949 . . . 1004
Cruise for a Corpse - - 999 999 . 1149
Crusaders of the Dark Savant - . - - . 16949
Death Knights of Krynn - 949 - 1149 - 1149
Eve of the Beholder - - - 1149 - 1149
Eye of the Beholder 2 - - - 1299 - 1299
Eye of the Beholder 3 - = - - - 1489
Flashback - - . 1149 . 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (acdventure) - - - 1399 . 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (akénd hra) 439 629 969 969 - 1149
Legends of Valour - - 1489 1489 - 1489
Links - The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vyZaduje IMB RAM a hard disk) - - - 1299 . 1559
Links 386 Pro - - - - - 1699
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyZaduje 2 drives alebo hard disk) - - - 1299 - 1459
Might and Magic 4 . - . . . 17949
Might and Magic 5 . - - - . 1694
Scrabble - - - 999 - 1149
Spelljammer - Pirates of Realmspace - - - - - 1299
Streetfighter 2 479 669 999 999 - 1099
The Dark Queen of Krynn - - - 1199 - 1199
The Godfather - - 1149 1149 - 1149
The Secret of Monkey Island - - 969 969 - 1099
The Secret of Monkey Island 2 - Le Chuck's Revenge - - - 1299 . 1299
The Secret Weapons of the Luftwaffe - - - - - 1499
Wayne Gretzky's Hockey 3 - - - . - 1149
X-Wing - Star Wars - - - - - \ 1659
Sporting Gold (Kelekcia 3 hier za super cenul) 560 679 . - - 1199
Californin Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition
DOMARK SOFTWARE LIMITED
AD Construction Kit 2.0 - - 1659 1659 - 1659
AV 8B Harrier Assault (verzia pre PC vy#aduje minimilne PC 386) - . 1329 1329 - 1329
Championship M:mnge: a3 - - BS54 B59 - 999
Deluxe Trivial Pursuit - - - - - 959
European Football C‘halmpioushgy - - 859 859 . -
Flight Sim Toolkit (verzia pre PC vy2aduje minimdine PC 386) - - - - - 1659
Formula | - - 859 859 - 999
Head to Head - - . 1159 - 1329
International Rughy Challenge - - 859 B59 - 929
Pitfighter 399 499 §29 §29 - 999
Prince of Persia - - #29 29 - B29
Rampart 369 499 859 859 . -
Shadowlands - - 99 999 - 999
Super Space Invaders 399 459 829 829 - 959
Super VGA Harrier (verzia pre PC vy2aduje minimélne PC 386) - - - - - 1399
PC Games Collection (Kolekcia 5 hier za super cenu!) - H - = - 1329

Castle Master, Hard Drivin'2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulcrum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters

Viicsina hicr na Amigu 500 vyZaduje minimdine 1IMB RAM. Vietky programy z ponuky doddvame v origindlnej arllFIit:ke' verii. Dhjl:dné\'knlq‘ listok ndjdete na strane 46,
Yelkoodberatelom poskytujeme vyhodiné mnokstevné alavy, Bliidie informacie ziskate na ndrese; ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 10 05 BRATISLAVA 18 -
Objednivky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Objedndvky pre CR poslelajte na adresu: OTES Computer Systems, Uvoz 13, 602 00 Brno
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Posledné cestné preteky. Prechadzajte cez Sest’
eurépskych teritérii a naprie¢ USA. Tu nejde len

0 momentku zo stupna vitazov, radost’ z riadenia, boj

o najlepsieho... Je to skutoéne nebezpeény suboj
s najbezohladnejsimi jazdcami. Po kaZdom okruhu
mdézZete dokupovat nové suciastky pre zvysenie
rychlosti a skvalitnenie jazdy, taktieZ planovat’
najoptimalnejsiu trasu nasledujuceho zdvodu.

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR: ULTRASOFT S.R.0.
P.0. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15; TEL.: 07/498 46
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AMIGA

AM




VITA7Z7QTYV
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NAJVAC§IE MEDZINARODNE
GOLFOVE STRETNUTIE -
i RYDER CUP JOHNNIE WALKERA.

'r. .' - . .]’ uﬁ.._,aﬁ. ,..w i

AUTORIZOVANY DISTIRIBUTOR: U1 /A S O F 1 i, P00 BON A
KO 0% BRATISEAVA IS Lol 0709 dal



ERBNERZHENA [T .

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 43 (napiste ktoré):
KS | TITUL FORMAT KS | TITUL FORMAT

Programy poniikame v .'yci!m Jormdtoch (vybrani moZnest zapiste do kolonky , formadt“):
Co4/IKAZETA, C64/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

PRI e e e 1994

Rodné &fslo Ditum Viastnorutny podpis

N 0 B S '

I&Nt)l Cheem mat istotu, Ze dostanem kazdé ¢islo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
0 polroéné predplatné (6 cisiel) magazinu BIT za cenu 150 Sk,

0 roéné predplatné (12 &isicl) magazinu BIT za cenll 288 Sk,

Zéroveri si objedndvam ticto starfie ¢isla (4 29 Sk do &isla 9/92, 4 25 Sk od &isla 10/92) na doplnenie roénika*  (Oznaéte krifikom ktoré)

Q1/93 Q2/93 03/93 Q4/93 0593 Q6/93 Q7/93 18/93 19/93 O10/93 Q11/93 012/93 O1/94 D2/94 L3/94 04/94 [15/94 06/94 [27/94

R N T R ey s e SRR Mlcsmbydllska
.................... 1994

Rodné éislo Détum Vlastnoru¢ny podpis

Prislusni sumu za PREDPLATNE som Vém zaslal postovou poukaZkou typu ‘C'.

* Starie Cisla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene tictujeme postovné. si I

Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starfie &isla dopredu,

Udaje v objedndvkach vyplitujte titatelne, alebo palitkovym pismom. Spravnym a ¢itatelnym —MET—

vyplnenim VSETKY CH tidajov zvyite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vim pride rychlo a v poriadku, 1994

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P, O, BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, Computer Systems, Uvoz 13, 602 00 Brno



Spevam hcrcn a pohtlm - spolu 27 znﬁmych tvan’ ktoré

treba poskladaf v uréenom asovom limite.' Michail Gorbagov,
Bill Clinton, Michael Jackson, Madonna él Arnald Schwarzenegger
Vim ur61te spﬂjemnla chvﬂe oddychu

" Cena 299 - Sk




NASA PREDAJNA NA POVRAZNICKEJ 4
~ V BRATISLAVE VAM PONUKNE VSETKO,
CO POTREBUJETE PRE SVOJ DOMACI POCiTAC
Cl VIDEOHRU
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